ATARI XE, XL 
ATARI ST, STE 
AMIGA 500-4000 
COMMODOKRE 64 
PC AT 286-5386 
ZX SPECTRUM 
DIDAKTIK M, GAMA 


25 Sk / 25 Kč 


DETROIT. 


| VYTVORTE SI SVOJE «4, 
[7% VLASTNÉ AUTOMOBILOVÉ „" /, 


1 IMPERIUM O. hm 
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Počítače TESCO 
356 5x 33, ISA 
485 DA 40, [SA 
456 5X 25, ISA 
486 DX 33, VLB 
456 DA2 56, VLB 
4556 DA 4 100, VLE 


Polohovacie zariadenia 


myš ĎEXXA 
| myš GENIUS ONE 
myš LOGITECH PILOT 
myš LOGITECH NIOUSŠEMAN 
trackball GENIUS 
trackball LOGITECH 


Zvukové karty 

SOUND BLASTER DELUXE 
SOUND BLÁSTER PRO 
SOUNU BLASTER 16 
LOGITECH SOUNMAN 

CD ROM mechaniky 


MITSUMI FX 001 
SONY CDU 33A 


Diskety 
Noname 5,25" HD 
hHoname 3,5" HD 
Verbatim Ľatalite 5,25" HD 
Verbatim Datalite 3,5" HD 
Reprosústavy 
TRUST 2x25 W 
TVYIN CAM 2x40 W 
YAMAHA SB5 300, 2x20 W 
Joysticky 
1 zdadadad sirdod ud dná i s“ I Noname PČ 


rr s.a : | I DEXXA 
Er 1443 > 2A | | 


Všstky cery sú inedéré bez DFH 








NAŠA PREDAJŇA PONÚKA 
UŽ AJ PC A MULTIMÉDIÁ 


počítače - grafické karty - pamäte - monitory - disketové mechaniky 
klávesnice - pevné disky - myši - trackbaly - joysticky - podložky pod myši 
scannery - zvukové karty - video karty - reprosústavy - CD ROM mechaniky 
filtre na monitory - káble - datové prepínače - diskety - tlačiarne - držiaky 


COMPUTER: 


Povraznícka 4 
Bratislava 








65 Čo nás čaká ča nexinie?): zadná skonči kráv lon i lana ie DY TROTT 
(6 Rebríčky najúspr čas hier .... NA ŠESŤ N AJROZŠÍRENEJŠÍCH POČÍTAČOV 
07 Súťaž .. x osa a CENA: AMIGA CDTV MULTIMEDIA 
10 Ady Gr. znamená dobrodružstva .. „ POLICE Spas 1, VEIL OF DARKNES55 
14 Navod ku hre .. ada hada Les? MORA ha „ FLASHBACK 
17 Čo nás čaká (an neminie 02) Ea ada lajno son ČIPE TTO 2 
18 Návod ku hre ...... vii „RED BARON 
19 Bleskové tecie dh a .. PREMIER MANAGER 3, BBC: M ATCH OF THE DAY, 
CLUB FOOTBAL.L 

AZ TNAvoc K Br a fans nn Ke nn kn k .. LOP EA RS 
23 Tiny a 1riký zisest1sssktovotúklusehia kaz čod vane jv panna .. KÓDY DO HIER PRE PC 
20 PEVÁ POMOC ibčonú sance. žaooáa čia non . PRE TÝCH, KTO RÍ SI NEVEDIA RADY 
7 Národ Ku Úle s aarsto ronoš „ GOBLINS 2 
30 Návod ku hré „...sssisoansáosúoonossanonnás none . SUPERFROG 
31 Návod ku hre » sák iv art ina tn . THE TRAIN, MURRAY MOUSE SUPERCOP 
34 Zo prak did a Na sasssnotnonooonsovonoveeoniee PRIPRAVOVANÉ HERNÉ NOVINKY 
35 LIStATeŇ o..oeronnnoy bal „DOPISY ČITATEĽOV 
36 Bleskové recenzie . „ DEPTH DWELLERS, "CORRIDOR TRALIEN INVASION, 
SUPER 5PEAR OF DESTINY 

37 Oprášené prosramyY.....sssssosssesaononinnou: WIZADRY: BANE OF THE COSMIC FORGE 
3% Programujeme v strojovom kóde ...... ASSEMBLER Z80 PRAKTICKÁ LEKCIA 15 


RECENZIE 


12 FURY OF THE FURRIES 
13 SOCCER KID 

16 FI CHAMPIONSHIP 

28 RAPTOR 

29 SCRABBLE 
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SOCCER KID 


MEGA 
RECENZIE 


08 DARK LEGIONS5 
40 PACIFIC STRIKE 


MAPY 
HIER 


20 LOP EARS (1) 

21 LOP EARS (2) 

24 PRINCE OF PERSIA 2 (1) 

25 PRINCE OF PERSIA 2 (2) 

32 MURRAY MOUSE SUPERCOP nápido s 
33 PRINCE OF PERSIA 2 (3) FURY OF THE FURBIFES 
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LÍ platnením všetkých výhod 
CD-ROM sa podarilo 
skormrúdiať rozsiahle 
a realistické scenáre. 
CENTRAL INTELLIGENCE 
. je záverečným testom tvojich 
| schopností. 
fi ntegrovaným ovládaním 
troch oblastí: propagandy, 
armády a politiky môžeš 
. dosahovať svoje ciele v štýle 





EN TA 
o kroky obozretne... Môžeš sa 
poistiť pre prípad protiútoku. 

[i isíckrát opakované divadlo 


môže začať svoje ďalšie 


Fra 


venie. 





/ dramatické 





ZUDEŠ ODHALENÝ... MY ŤA NEPÔŽNÁME | 


"Mnohostrannosť, pútavosť 

a vysoká hrateľnosť robí 

z CENTRAL INTELLIGENCE 
napínavý a dobrodružný 
príbeh." 

PC PLAYER (hodnotenie “ ) 
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V dnešnej dobe, keď kvalitné počí- 
tačové hry chrlí neustále asi tucet vý- 
borných, niekoľko desiatok dobrých a 
niekoľko stoviek priemerných až pod- 
priemerných softwarových firičm, je 
čoraz ťažšie vymyslieť pre novú hru 
originálny alebo aspoň neobohraný 
námet, Firme Impressions sa to kupo- 
divu asi podarilo. Jej programátori 
si totiž zobrali Inšpiráciu z rôznych 
simulátorov vlakovo-finančných 1m- 
périí (RAILROAD  TYPHOON, 
A-TRAIN) a vytvorili tentoraz. niečo 
nápadom síce staré ale obsahom úpi- 
ne nové - simulátor automobilového 
impéria. 

Vašou úlohou je vžiť sa do role ma- 
jiteľa vznikajúceho automobilového 
koncernu. Píše sa rok 1908, vy máte 
vo vrecku smiešny obnos 230$ a pred 
sebou neľahkú úlohu začať vyrábať a 
predávať automobily. Prvý krok, kto- 
rý musíte urobiť, je umiestnenie vašej 
prvej továrne. Keď to urobíte, môžete 
začať so samotným vývojom A VÝro- 
bou. Celá hra sa ovláda z hlavného 
menu, ktoré je vlastné modelom väaše- 
ho prvého továrenského komplexu. 
Komplex pozostáva zo šiestich bu- 
dov, z ktorých každá má svoj špeci- 
fický význam. Kliknutím kurzora my- 
ši na niektorú z nich sa otvorí prísluš- 
né menu, kde potom možno vykoná- 
vať činnosti typické pre tú-ktorú bu- 
dovu. Teraz sa pokúsim o ich stručný 
popis. 


ADMINISTRATÍVA 
Keďže s 250) dolármi dieru do sve- 


JENERAL CAR. 
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ta celkom iste neurobíte, začať by ste 
mali práve tu. Pomocou telefónu sa 
totiž môžete spojiť so svojou bankou 
a zobrať si úver, ktorý môže byť až 
do výšky 460,000%. Pri poskytnutí 
pôžičky si zároveň s bankou dohod - 
nete lehotu návratnosti a výšku jed- 
notlivých mesačných splátok. 3 ta- 
kouto hotovosťou sa vám bude už 
podnikať asi podstatne — lepšie. 
Ďalším krokom je prerozdelenie pra- 
covníkov (na začiatku ich nie je ve- 
ľa) na jednotlivé práce. Poslednou 
možnosťou je uloženie rozohránej 
partie (hra chodí aj na hard disku), 
reštart alebo ukončenie hry a odchod 
do operačného systému. 


VÝVOJ NOVÝCH ČASTÍ 
Toto je veľmi dôležité oddelenie, 
pretože práve tu vzniká koncepcia no- 
vých súčastí automobilu. Ich uplátne- 
nie vo výrobe potom umožní výrobu 
modernejších a výkonnejších áut. 
Rovnako tu môžete rozdeliť pracovní- 
kov na vývoj tých súčiastok, ktoré 
momentálne — potrebujete — najviac. 
Vývoj možno zamerať na tieto oblasti: 
- rozdelovač 
- chladenie 
- motor a jeho časti 
- brzdový systém 
- bezpečnosť vodiča 
- luxusné doplnky 


DESIGN AUTA 

V tomto meňu sa 
už kompletuje celý 
automobil podľa po- 
žiadaviek trhu. V pr- 
vom rade je potrebné 
určiť, o aký TYP AU- 
TA pôjde: športové 
auto, rodinný sedan, luxusné auto, do- 
dávka. nákladné auta. 

Keď máte tento problém vyriešený, 
musíte sa rozhodnúť aké PREVEDE- 
NIE AUTA budete vyrábať: otvore- 
né, kryté alebo pick-up (otvorené 
nákladné). 

Ďalej môžete meniť ČASTI AUTA 
a to prednú, strednú a zadnú, čim vám 
vznikajú nové modely. 

Simulátor ide až tak ďaleko, že po- 
slednou možnosťou je určenie FAR- 
BY AUTA, pričom k dispozícii je pa- 
leta niekoľko desiatok farieb spolu s 
ich dobovými názvami (cobalt, roval, 
indigo, violet, pumpkin, sienna). 

V tomto menu tiež možno meniť a 
pridávať nové vyvinuté prvky a vy- 
konávať konečné testy automobilu 
pred samotnou výrobou. Testovať 
možno zrýchlenie, brzdnú dráhu, 
spotrebu, kapacitu a to každú vlast- 
nosť osobitne, alebo uskutočniť kom :- 
pletné testy. 


ARCHÍV 

Slúži na uloženie dokumentácie k 
už vyvinutému automobilu. Z archí- 
vu možno dokumentáciu kedykaľ- 
vek neskôr vyzdvihnúť pre ďalšie 
použitie. 
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VÝROBA A PREDAJ 

Po zvolení tohoto menu sa zobra- 
zi mapa sveta s vyznačenými sféra- 
mi záujmu. Aby sa automobilové 
impérium úspešne rozrastalo, je nut- 
né neustále otvárať nové továrne, 


kde sa budú automobily vyrábať, ale 


zároveň kancelárie a predajne, stara- 
júce sa o stabilný odbyt. Otvorenie 
pobočky samozrejme tiež niečo sto- 
Jí a preto treba Konať uvážlivo. 
Neprosperujúce fabriky možno tiež 
zatvárať a neperspektívne zastúpenia 
rušiť. 

MARKETING A REKLAMA 

Tu sa určuje obchodná politika spo- 


ZGEHEPAL ČAPE 


-— TJ 


ločnosti a rozdelujú sa financie ná re- 
klamu nových výrobkov. Pre reklamu 
možno využívať šport, billboardy, 
rozhlas, televíziu a Časopisy, Keďže v 
demo verzii programu bola táto funk- 
cia naschvál zablokovaná (rovnako 
aka uloženie rozohratej hry) nebolo 
možné v podstate nič predať. 

Po vykonaní všetkých potrebných 
aktivít za príslušný mesiac možno 
kliknutím na ikonu v tvare kalendára 
posunúť čas o ďalší mesiac. Na konci 
každého obdobia sa zobrazí vyhodno- 
tenie výdavkov a príjmov, z čoho je 
možné zistiť, ako vaše priemyselné 
impérium prosperuje: 

Aj keď demo-verzia má niekoľko 
funkčných chýb, ktoré budú dúfam vo 
finálnej verzii opravené a neposkytlu- 
je možnosť úplného zhodnotenia všet- 
kých možností programu, zdá sa, Že 
DETROIT bude mať pomerne dobrú 
úroveň. K jeho predajnosti prispeje 
istotne i fakt, že ho môžu hrať naraz 
až štyria hráči, pričom každého z nich 
môže nahradiť počítač. 

-luis- 


PC 286-380 
AMIGA 300/600 
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SPECTRUM 


„ SIM CITY 
(Inlogramcs) 
2. LASER 50L AD 
(Target Games) > 
„R-TYPE - 
(Electric Dreams) 
„ LEMMING5 
( Psvenosiš | 
5. MYTH | 
(System 3) 
Ó0. PITFIGHTEKR 
„(Domark) 
T. 5MASH TV 
(Ocean) > 
— TURTLES 
— AMirrorsol.) 
9. SILENT SERVICE . 
— (Mieroprose) > 
10. DIZLY 4 


Code Masters) > 


| 


| 
- | 


| 
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„ CURSE OF ENCHANTIA 
(Core Design) 
„ SETTLERS5 
(Blue Byte) 
„ TURICCAN 3 
(Rainbow Arts) 
„ DUNE 2 
SOS 
5. PERIHELION 


( Psvénasis) 





6. SYNDICATE - 
(Electronic Arts) 
„ ČANNOX FODDEKR 
(Virgin) 
„ HIRED LN3 
(Psvenosis) 
„ JURASSIC PARK 
(Úcean) 
10. ELVIRA 2 


( ACCI lade | 








Popularitu jednotlivých hier v Ce- 
chách a na Slovensku na rôznych ty- 
poch počítačov ukazujú naše rebríč- 
ky. Poradie hier môžete ovplyvniť aj 
Vy. Stačí, keď nám pošlete na koreš- 
pondenčnom lístku tri Vaše momen- 
tálne najobľúbenejšie hry v poradí, 
ako si ich ceníte. Hra uvedená na pr- 
vom mieste dostane tri body, na dru- 
hom mieste dva body a na treťom 
mieste jeden. Na základe týchto bo- 
dov zostavíme nasledujúci mesiac 
nové poradie v rebričkoch. Ak vlast- 


COMMODORE 04 


1. DIZZY 4 
o (Cade Masters) 
„. PIRATES! 
(Mlicroprose) 
 MICROPROSE S5O0CCER 
( Microprose) 
4. CAULDRON 2 
| (Palace ] 
| 3, SHADOW OF THE BEAST 
(Psygnosis) 
6. STUNT CAR RACER 
(M icrostyle) 
7. ELVIKA 
o (Accolade) 
8. ADDAM> FAMILY 
(Ocean) 
9. GP CIRCUIT 
( Accolade) 
10. ONE ON ONE 
(Electronic Arts) 








ATARI ST 


1. MONKUY I5LAŇND 
(Lucasfilm) 
2. GOBLINS 2 
o (Coktel Vision) 
„. POWERMONGER 
(Electrome Arts) 
4 KICK OFF 
(A nco) al 
„ GREAT COURTS 
( Ubi Šaft) 
„ INDIA NA JONES 3 


|. | | [m | m) 


„ ELVIRA 2 
| (A cecolade) 
. HARLEY DAVIDSON 
[Mindscape) 
„ LOOM 
(Lucasfilm) 


. PIRATES! 


.-—“———  -.—.— | 


[ Microprose) 


níte viac typov počítačov, píšte nám 
do ankety poradie iba na jeden z 
nich. Každý korešpondenčný listok 
musí byť označený nápisom REB- 
RÍČKY pod adresou odosielateľa. 
Na zadnú stranu uveďte typ počítača 
poradie hier. Korešpon- 
denčné lístky posielajte na adresu 


a Vaše 
redakcie: 
BIT, P. O. BOX 74 


810 05 
BRATISLAVA 15 


(ASF) 


ATARI XE, XL 


I. KRUCJATA 


>. ADA X 
(Avalon) — > 
. ACE OF ACES 
(A ccolade) 
4. MICROX 
(K -5aft) 
„ ATARISTUY PROTIÚTOK 
— ARopa Sol) 
6. BRUTAL RECALIL 
(K -5a11) S M 
7. NUCLEAR ADVENTURE 
(Ropa all) 
„ FTRED 
(Avalon) 
„.U335 
(Avalon) 
). MISJ A 
(Avalon) 


udkallddka aka A 


PC 260-386 


„- DOM 
(ID Saľtwaré) 
„. DUNE 2 
[ Westwood] 
3. CIVILIZATIOX 
— AMicroprose) — > 
4. XA- WINX 
(Lucas Arts) 
5. LFO: ENEMY LNAKXNOVX 
(Microprose ) 
0. PREHISTORIK 2 
(Titus) 
1. SIM ČITY 2000 
(Maxis) 
d. ŠYADICATE 
(Electronic Artis) 
ý. PRINCE OF PERSIA 2 
(Electronic Arts) 
10. AHL. HOCKUVY 
(Electronic Artis) 


kla klklk (k % 


Z aktívnych čitateľov, ktorí 
nám posielajú svoje tipy do 
rebríčkov, každý mesiac vylo- 
sujeme jedného, ktorý získa od- 
menu vo výške 100 Sk a propa- 
gačné materiály od firmy 
ULTRASOFT. 


V tomto mesiaci to je 
Vlastimil RATVAJ 
z Michaloviec. 
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Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 
skutočne oplatí súťažiť. Ak 
sa chcete zúčastniť súťaže, 
musíte 12-krát uhádnuť, z 
akej hry je detail na obráz- 
ku. Sme si vedomí, že keby 
sme trochu nepomohli, sta- 
la by sa súťaž pre mnohých 
takmer neriešiteľnou. Z to- 
ho dôvodu uvádzame vždy 
štyri možnosti, z ktorých je 
jedna správna. Rovnako 
ako v minulej súťaži výber 


hier sa zužuje Iba na tie, o 
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výberu (buď 20ks 5.25“, alebo 10ks 3.5“) 
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ktorých sme už v BITe pí- 
sali. Rozdiel je Iba v tom, 
že občas zaradíme aj detali- 
ly z takých obrázkov, ktoré 
v recenzii neboli. Dúfame, 
že sa vám bude Veľká celo- 
ročná súťaž časopisu BIT 
páčiť a že sa pri nej zabaví- 
te rovnako, ako my pri vy- 
beraní záberov a možných 
odpovedí. 


detail. 


c) Ishar 
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d) Ishar 2 





BI 


Súťažný kupón opäť 
nájdete na strane 
46 dolu. Súťaž prebie- 
ha po celý rok. V de- 
cembrovom čísle zve- 
rejníme zlosovací lís- 
tok, určený pre vy- 
značenie odpovedí a 
nalepenie kupónov. 
Do zlosovania zaradí- 
me iba tých súťažia- 
cich, ktorí včas pošlú 
zlosovací lístok so 
všetkými súťažnými 
kupónmi a samozrej- 
me aj so správnymi 
odpoveďami. — Skôr, 
ako zverejníme zloso- 
vací lístok, nám Žiad- 
ne kupóny neposie- 
lajte. Aj keď na to ne- 
ustále upozorňujeme, 


stále nám niektorí 
tvrdohlaví — čitatelia 
nerozumejú a posie- 
lajú kupóny každý 


mesiac osobitne. 


Súťažná úloha číslo 11 je: 


Uhádnite, z ktorej hry je tento | 


a) Eye oť the Beholder 
b) Eye of the Beholder 2 
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Koľko postáv nakúpime za 1000 kreditov? 





Všetko si to začalo v raku 1983, kol 


na 8-bitov“ Atari, ZX Spectrum a 
Commodote (-J vznikla zaujímavá 
startegicko akčnú hra ARCHON 
V TU U 
stáv so značne odlišný m! vlastnosťami, 
Pravý Archon sa odohrá v a ná šachoy- 
nici, kde treba obsadiť všetkých 5 kľú- 
čových bodov. Ak <: na jednom políč- 
ku stretnú dve sú pe riace potvory, hra 
sa prepne zo slairtegickej na akčnú a 
hráč musí pre ukázať svoju úroveň v 
konkrétnom huji. Okrem šikovnosti a 
obratnosti musí dobre poznať pred- 
nosti A nevýhody každej postavy. 


Nudavno sa SS] prezentovala s hrou 
A RUHON ULTRA, ktorá je podstat- 
ne, lepšou konverziou tejto hry na 
32-bitové počítače. Nezostalo 1ba pri 
ňom. Ich ďalšia hra DARK LE. 
GIONS síce nie je pravý Archon, ale 
má s touto hrou veľmi veľa spoločné- 
ho. DARK LEGIONS sa neodohráva 
na šachovnici, ale na prírodnom bojo- 
vom poli, pričom ná začiatku Je možné 
zvaliť, aké prostredie si vyberieme. 
Celkovo je k dispozícii 21 scenárov. Sú 
me. /1 nimi malé, stredne veľké, veľké 
a obruvské scenáre, Princíp hry je po- 
dobný Archonu. Ak sa na jednom po- 
líčku stretnú dvaja súperi, bude bitka. 
V DARK LEG:10)N5 je však viac ty- 
pov postáv, ktoré majú rozsiahlejšie 
možnosti, špeciálne kúzla, atď. Iný je 
aj cieľ hry. Neobsadzuju s mjaké kľú- 
čové hody, ale treba zabil 1/v. ORB 
Haldera, t.j. postavu protivník a. ktorá 





variabilné čo do ich možností. Každá 
postava má špeciálnu schopnosť, kto- 
rú smie používať na diaľku a dve bo- 
jové zbrane, ktoré sa dajú aktivovať 
počas boja. Je tomu prispôsobené aj 
ovládanie! Okrem smerových kláves 
treba používať dva klávesy fire". Pre 
ilustráciu teraz popíšem jednotlivé 
postavy aj s ich vlastnosťami. 


DDEMON - Je jedna z najsilnejších 
postáv. Jeho špeciálnou schopnosťou 
je smrtiaci plač, ktorý ničí všetký pro 
tivníkov v určitom okruhu. V boji 
môže buď pľuvať ohnivé sliny, alebo 
driapať protivníka svojimi štyrmi 
rukami. 


VAMPIRE - Je jedna z najpohybli- 
vejších postáv, pretože môže lietať 
a prelcúcť prekážky. Jeho špeciál 
nou schopnosťou je premieňať obete 
na potvory /OMBI. V boji môže 
paralyzovať pohľadom, alebo cicať 
| krv. 
má u seba ORB 

CONIUREKR - Špeciálna. scopnosť 
tejto postavy je začaroval1. protivní- 
ka. V boji dokáže vrhat dva typy 
bleskov. 


Na začiatku si kupujeme postavy za 
kredity, ktoré máme k dispozícii. Ide 
o to, aby sme za čo najmenší počet 
kreditov kúpili čo najsilnejšiu 
armádu. Ďalej môžeme kupo- 
vať čarovné prstene a pasce. Z 
každého je k dispozícii veľa 
druhov. srovný prsteň mô- 
žeme dať niektore] našej] po- 
stave (s výnimkou UORB- 
Haldera). ktorej zdvihne určitý 
parametér. Vďaka tomu môžeme 
našich bojovníkov urobiť ešte silnejší: 
mi, odolnejšími, atď. Pasce treba po- 
rozkladať pred začiatkom hry na tie 
miesta, kde predpokladáme, že by 
mohol — protivník 
stúpiť. Podľa typu 
pasce táto ho mô- 
že obrať obrať 0 
energiu či iný pa- 
rameter, alebo ho 
celkom zlikviduje 
V hre existujú po- 
stavy, ktoré doká- 
žu pasce deteko- 
vať, preto existen- 
ciu pascí treba zo- 
brať na vedomie a 
podriadiť jej stra- 
tégiu hry. Pasce sa- 
mozrejme — môže 
rozostaviť aj SÚPeT. 


WIZARD I epší názov 
pre neho by bal Ľadový čaro. 
dejník. Jeho špecialitou |© 
schopnosť zmraziť protiv nika 
na stredné vzdialenosť. | vlo 

kúzlo vydrží niekoľko ľahov 
V priamom boji vrhú mrznúce 
blesky, alebo ľadové kočky. 


ILLUSIONIST - Dokaže vyčarovať 
iluzórnu nero klora vyzerá rovná: 
ko, ako skutočná. ihaže nemá špeciál- 








Na červeného obra v pozadí 0 chviľu dopadne zmrazujúča [adovď 


Postavy sú veľmi #77 
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nu schopnosť a je málo odolná v baji. 
[lúzie sú ideálne na môite nje protivní: 

ka. Táto postava by sa niála priamym 
bojom radšej vyhýbať, jej bojová sila 
je mizerná. 


TEMPLAR — Užitočná postava do 
každej armády. Špeciálna schopnosť 
je liečení“. Pučas hoja je vhodné dä- 
vať túť o postavu. ,: spoločníka posta- 
vám lypu WizaiJ. Conjurer a 
[Ihustonist, V priamom, bo j| môže pou- 
žnaľ smrtiaci príboj, alebo úda SVO- 
iu palicou. 


SEER - Postava mimoriadne vlo«l- 
ná na dlhotrvajúce boje. Oplatí sa ju 
využívať spolu s THIEFom. Jej špe- 
ciálnou schopnosťou je detekcia pascí 
a ilúzií v jej okolí. V boji má zblízka 
slabý úder a na diaľku môže dezorien- 
tovať protivníka, ča však proti počíta- 
ču nemá účinok. 


SHAPE SHIFTER - Má zázračnú 
schopnosť zmeniť sa podľa potreby na 
takú postavu, akú práve potrebujeme. 
V boji používa tie vlastnosti, ktoré má 
jej momentálna podoba. 


TROLL - Je dobrá deterzívna 
postava, lebo bojovať vie a je málo 
pohyblivá. Jej špe- 
ciálna — schopnosť 
jé premena na 
skalu, ktorú nemô- 
že protivník spo- 
znať. 


[HIEF - Dokáže 
deaktivovať pasce, 
avšak — potrebuje, 
aby ich S5EER 
predtým našiel. V 
boji sa dokáže 
rýchlo pohybovať ň 
na diaľku hádzal 
nožíky. Je to po 
stava vhodná ma 
boj proti 1x 1i pro- 


sá nodarilo vyčúrovať tuzornu pošťavu. 


rý uydbinýo 


tivníkom, ktorí dokážu bojovať iba 
zhlízká. 





o 
dobre prom. kažš 
dému. Ak chec 
mé použiť špe- 
ciálnu vlastnosť W A TER ELEMEN- 
TAL, musí stát 1:. Vode. 


Ako vidi. , popisu vlastností postáv 
v boji a ich špeciálnych vlastností, na 
DARK | LGIONS nestačia Iba šikov- 


Pohľad na mapu. fira 


sa da dobre 





né prsty. Tic ba rozmýšľať aj strategio 
ky. Ako najlepší. vliminovať jednotli- 
vých protivníkov? Ako leh donútiť, 
aby sa chytili do páse.“ Kedy zaútočiť 
a kedy t Kedy Way čarovať 1luzór 
ne postavy? DARK LI (:IONS je 
hrou, ktorá sa začina už velbou po- 
stáv, umiestnením pascí, atď. Podla (3- 
ho, na koľko sa cítime v tejto hre zbe [1 - 
lí, môžeme si zvoliť obtiažnosť. DARK 
LEGIONS má podporu modemu, tak- 
že ho môžu hrať aj dvaja hráči proti se- 
be, každý doma na svojom počítači. 


DARK LEGIONS má kvalitné zvu- 
ky, ktoré výborne dokresľujú atmo- 
stéru hry a veľmi dobrú trojrozmernú 
animáciu. Keby náhadou niekomu vá- 
dila, zobrazovanie sa dá prepnúť aj na 
pohľad zhora, ktorý sa bežne použiva 
u strategických hier. Má tú výhodu. ze 
vidíme naraz veľký úsek mapy. al: po 
prafickej stránke je dojem 7 hry: pad- 
statne horší. Osobne si u T? A [RK L.f- 
GIONS cením najmä väriahilnosť hry 
čo da výberu scenárov. ailého. postáv, 
čím prekonáva aj AIXEHON UL- 


WRAITH, BERSERKER, ORC, TRA. 
PHANTOM - Tvoria základ armády 
pre ich solídnu bojovú schopnosť. „YVES - 
PHANTOM sa naviac dokáže spra- 9 
viť neviditeľným © AR TČ 
a WRAITH sa LACI LA A 
môže teleporto- S >, i vv h 4h | 
vať na. veľké © 4 | za M M c s) 
vzdialenosti. 

FIRE EL.E- jú - 
MENTAL a WA- 3 

JTER ELEMEN- 901 tou 0 AN A Ú 

TAL - Ohe posta- [ez ea 
vy sú mimoriadne m EE U Č 
ÚTAaL. 00. 9 st s 
10.7. va dO Vada ÚS 4447. 
lenoSt, prôto 5a 3 a. s. " PP 


ovládať ar odtialto 
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Po prečieni článkú v renomovaných prúvodeich a 
mésté Lytton se ociláš v současnosti v roli policisty, 


Na stanici 

Po príjezdu na stanici jdi do šatny. otevňi svou 
skríňku (kód 269), vezmi ručník a jdi se osprchoval, 
Pá asvežujíci koupeli se oblékni do uniformy a vez- 
mi lonťu se svým zápisníkem a klíče od Camary 


Vyjdi ven ze šatny a seber ze stolku vysílačku. Z ná- 
sténky seber kliče ad služebního vozidla. Jdi na bri- 
fing (dvete nalevo od nástčnky). Seber se stolu no- 
viny a dozviš se z nich, že bčhém posledních let še 
ve môčste zvýšila zločinnosť a že se na ní podíli | 
gangster pod jménem Death Angel (A ndé] šmrti). 
Mimo jiné si pčečteš 1 o anketé policista roku, Za 
chvíli pňijde seržant Doaléy a začne pťednášet a 
ukradených vozidlech. Pá brífingu si pčečti na ňá- 
sténce vzkaz od Števa. Vyjdi ven a jeď autém do Fig 
Štreei, mezi 4. a 3. ulici. 


Automobilová havárie 

Prohlédni si mrtvolu v aute a promluv si s mlá- 
dým mužem v červeném tričku. Zavolej vysílačkou 
seržanta a opusť scénu, Jeď do Caraľ s baru a posaď 
se u haru. Promluv si se Stevém a až zazvoní télé- 
fon, béž si ho vzít. Promluv si znovu se Štévem a on 
tč pozve na narozeninový večírek. Jezdi autém po 
môste, dokud nedostaneš hlášení, že u baru obtéžu- 
je parta na motorkách. Vrať se spét a promluv s1 4 
Carol. Vyjdi z baru a projdi mezi domy dozadu. 
Vejdi do dveľi a sejmi tonfou jednoho nevítaného 
návštévníka. Promluv si s Márii u automatu a vrať sé 
do baru. Rekní Carol, že je vše zase v poňádkuu, 


Narozeninová oslava 

Vrať se na stanici a seber z pčihrádky vedle výta- 
hu formuláč a vyplň ho. Vejdi do kanceláfe seržan- 
ta Dooleyho a sleduj jeho zajímavý boj s poplašé: 
ným kufetem. AŽ tč vyhodí, jdi se osprehovat a pľe- 
vlékni se da normálnich šatú. Vyjdí ze šatny a vrať 
na slolek vysílačku, a na násténku kliče. Nasedm do 
modré Camary a jeď do Blue room, Šední s1 vedle 
Jacka a promluv si s ním. Dozvíš se, že jeho malá 
dcera here drogy. Po príchodu Keytha se vrať ná slá- 
nici. Jdi do šatný a pčevlékni se da uniťarmy. Vyjdi 
ven a seber vysílačku a klíče od auta. 


Ukradený mercedes 

Jdi na bríľine a vyslechni si Informace 
o ukradeném Mercedesu. ŇNasedni do au- 
tu a potuluj se pa mésté. Až dostaneš hlá- 
šení, jeď za ukradeným áutem. Po zasta- 
vení podeztelého auta se ahluš vysilač- 
kou základné. Prohlédni si z vozu ukrá- 
dené auto a zavolej rádiem o posilu. Po 
príjezdu poličisty otexŤi dveľe, ozhroj se 
a promluv nekatikrát na podezfelého, Až 
si lehné na zem, vezmi želízka a nasad 
mu je, Prohlédni si pčední dvefe ukrade- 
ného väzu a rukou odstraň nános barvy, 
až objevíš sériové číslo vozu, Šedni si da 
Mercedésu a z otevfené prihrádky si 
nčečii fidičské prúkažy a zápisník. 
Nasední do autá a podezťelého zavez do 
včzení. Ulož zbraň do boxu a zazvaň na 
zvanek. Včzné zavfi pod kódy 1922 


A 


21068, 29211, 26504, 13301, 21450, 12504, 349, 
Rekni podezfelému, ať se pčesune ke dveňim. Šundej 
mu pouta a zavňi ho. Jdi ven, vezmi si spét svou 
zhraň a vrať se na stanici. 


ďatykač 

Jdi da kanceláfe seržantia Dooleyho a. pťečti si 
vzkaz od poručíka Morgana, Právé js1 byl pčeňazen 
do protinarkotického oddelení, Jdi Jo šatny, pľev- 
lékni se da osohnich šatú a vezmi si kliče ze skŤiň- 
ky. Navštív poručíka Morgana v jeho kanceláňi v 
prvním pate. Jdi da své nové kanceláče a seznam se 
s detektivém Laurou Wattsovou, Po prohlidce nové 
kanceláče seber z nástičnky klíče od auta. Jeď do pňi- 
zemí a vrať klíče od služebního auta na násténku. 
Nastup do bilého auta a jeď k soudu. Promluv si né 
kolikrát s vrátným a vstup do soudní sinč. Promluv 
si $ prokurátorem a objasní mu. prač potfebuješ za- 
tykač na muže |ménem Hoffman alias Taselli (jeden 
z deseti nejhledanéjších pčekupníkú drog ná sézna- 
mu FBI). Vrať se dô své pracovny, otevňi kartotéku 
a seber Hoffmanovu slažku, Vrať se k soudu a pľe- 
dej materiály soudňimu úťedníkovi. Šoudce ti pode- 
píše zatykač, vezmi ho a opusť soudní síň. Vrať se 
do vézení a dej strážei zatykač. 


Prekupník drog 
Nyni sé automaticky vracíš na stanici, kde té če 
ká tvoje nová partnérka Watrsová. Nastup do auta a 


jeď da Berť s parku, kde se má uskutečnit plánová- 





ná drogová tranšákce, Z parku jdi prostčední cestou 
dolú a schovej se za keň. Vytáhni zbraň (ťukni s ni 
na sebej a čekej. Po dopadení podezňelých pramluv 
„Ta zákazníka“ a zeptej se ho na jméno. šchovej 
zhraň a násaď mu želižka. Padačí se to až napodru- 
hé. Prahlédej podezňelého a vraťie se k autu. 
Promluv si $ Vičtorem a jed do včzení. Zamkni 
zhraň do boxu a obvinčné zavňi pod kódy 12753, 


s 
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315. Promluv si s obvinénými a sundej jim pôuta. 


Prašetčení Hoffmanova pípadu 

Jeď do Blue room a promluv si s Jackém. Doôzviš 
se, že jeho dcera byla hospitalizována v nemocnici 
Vrať se na stanici a zajdí za poručikem Morganem. 
Jdi da mistnosú, kde se uschovává evidence a ukaž 
príslušníkovi Hoffmanovu složku. Zapiš si čislo prs- 
Lole a pňečti si zápisník, Jdi do své kanceláfe a sed- 
ni si k počítači. Vyber „weapons“ a napiš číslo 
Hoffmanový zbrané. Odepiš si číslo prípadu, vyber 
FBI, naťukej číslo a složku, vytiskni na tiskárnč 
(print file), ŠSeber papír z tiskárny a jdi za 
Marganeni. Dazyviš se o tajné operácií v hatelu 
Delphoria. Jeď do včzení a promluv si se strážcem. 
Nabídni Marii dohodu za její pomoc v hotelu 
Delphoria. Vrať se do auta a po hlášení navštiv 
Cotton Cave. Promluv si s policísty a prohlédni mr- 
tvé télo. 


Tajná operace 

Vrať se na stanici a vyjeď výtahem do prvního 
patra. Jdi do Morganavy kanceláte. Pa krátké pora- 
dé se jdi umýt a pňevléknout do bíilého obleku. Jdi 
zpátky za poručikem. Zanedlouho prijde seržant 
Doaley a oznámi U strašnou zprávu: Jackova dcera 
pťed hodinou zemňela v nemocnici na pčedávkováni 
drogami. Nýní je jen na tobé, zda budou vrazi (pňe- 
kupníci drog) potresláni nebo ne. Nasedni do auta a 
jeď do hotelu Delphoriá. Vstup dovnitť a zažvoň na 
zvonék. Vezmi si klič od pokoje a jdíi do baru. 
Promluv si s barmánkou a objednej si drink. Mluv s 
čišnicí tak dlouha, dokud té nepozve na partil poke- 
ru. Jdi s Marii do svého pokoje a zavolej poručíka 
Morgana (353-3784) a Marii zavolej taxík (nejdňíve 
411 a pak číslo taxíka). Potom se s tebou Marie roz- 
loučí, její úloha tady skončila. Vrať se do hotelové- 
ho baru a Ťekní Alex, aľ tč zavede do herny, nejdťi- 
ve ji však musiš zaplatit. V herné si pro- 
mluv s muži u pčedního stolu a odmitri 
nabídku ke hče. Vrať se do svého poko- 
je a zavolej znova Morgana. Počkej, až 
ti doručí peníze a tajnou vysílačku V po- 
dobé propisky. Vrať se spét do herny, 
kde je nyní |iž soukromnéjší společnost. 
Počkej. až pňijde Toselli, alias Death 
Angel a zahraj si poker (není dôležité 
ho dohrať da kance). AŽ se ti podaľí 
spoluhráče obral, nabidné tr Death 
Angel nabidku ke spolupráci. Švez se s 
ním ve výtáhu a až si pújde pro telefon, 
musíš jednat rychle. Koukni se na tele- 
fon u baru a zavolej vysílačkou pľepa- 
dové komanda. Nyni již vlastné konči 
hra. Ješič zhlédneš, jak ti slárosta pčed 
novináfi gratuluje a predává 1 medaili 

za rásluhy. 
P. (šula 


Po pádu letadla se ocitneš v 
údolí s obyvateli, ktefí ve dne v 
noci bojují s vlkodlaky a jinými 
prízraky. Na začátku hry se ocit- 
neš v posteli u Kyrila. Popovídej 
si s jeho dcerou a fekni mu o dým- 
ku. Sluhovi Ivanovi Ťékni o penií- 
ze. Ješté jednou si popovídej s 
Kyrilovou dcerou a ta ti dá mašli. 
Teď navštiv bylináčku a kup fe- 
nykl, v krámku kup tabák, hčebíky 
a lampu. Ve starém domé vem pä- 
čidlo. Teď jdi do domu mezi byli- 
náťkou a krámkem. Tám najdi na 
zemi krey, strč do krihovny a v 
tajné místnosti vem kus košile a 
kladivo. Jdi ke Kyrilovi. Dostaneš 
proroctví. 

Jdi do hospody, promluv s hos- 
tinským a dostaneš sirku. Promluv 
s lidmi a od nich dostaneš mapu a 
dozvíš se a farmč. Jdi na farmu 
podle mapy, promluv s faráfem a 
ze chléva vem vidle. Jdi do hos- 
pody a dozvíš se néco 0 mistč ne- 
hody. Jdi na misto nehody a no- 





žem zahij vlky. Pak zápal sirkou 
lampu a promluv si s mrtvým 
stromem, nato hoď lampu na 
strom. Vem rostlinky a popel. Jdi 
do hospody, popovídej si s lidmi. 
Dozvíš se o kostele. Jdi do koste- 
la, dolú, projdi cely a píšicimu 
mnichovi si Ťekní o pero. Vrať se 
do hospody a dozvíš se o Ciká- 
nech. Jdi do jejich tábora a cikán- 
ce ve voze vlevo Ťekni „Eduard“. 
Dostaneš klíč. Obyvateľka vozu 
vpravo léčí rány. Jdi do vesnice, 
do sklepa u Eduarda, projdi kata- 
komby. Jdi do vinného sklepa a 
vem klíč a láhev vína. Jdi do hos- 
pody, promluv s hostinským a dej 
mu víno, dostaneš za néj zlatý po- 
hár. Promluv si s potulným muži- 
kantem. Jdi do kostela a mnicha 
požádej 0 znovuoživení (resure- 
ction). Potom si promluv se stro- 
mo-mužem a dozvíš se o miísté, 
kam hylo odvlečeno letadlo. Jdi 
do hbažin, vem lano, pistoli a zapá- 
lovač. U stromu použij lano, vlez 
do jámy a vem houbu. 

Jdi ke svíčkaťovi a jeho synovi 
fekni „Natalie“ a potom „Lack“ - 
dostaneš divčí vlasy, Jdi do hospo- 
dy a dozvíš se, že potulného muzi- 
kanta zabil vlkodlak. Jdi dô prv- 
ního patra, najdi télo a vem housle 
a klíč, Teď jdi do katakomb, klí- 
čem odemkni dveľe 4 potom vem 
pečetní prsten a jakousi nádobu. 
Idi do druhé vesnice, promluv s 
lidmi a babce v houpacím kťesle 
fekni „Betony“. Rekne ti, kde máš 
tuto bylinu hledat. Promluv si s je- 
jín synem a kup od néj medallon. 


Ten teď stále noš. Zeptej se ho 
na všechny syny, poví ti néco o 
hlubokém lese. Teď jdi za hrab- 
níkemi. Ten ti poví o hľhbitové. 
Jdi na hfbitov a levý horni roh 
hčbitova je nalezišté byliny Be- 
tony. Tu vem. Jdi 
k cikánce co léči 
rány a Ťekni ji 
„Po-tion“, Lekt- 
var dej matce 
Natálie. Za tento | 
dobrý skutek do- 
staneš — ozdobný 
špendlík. Teď se 
vrať do první 
VESTIÍCE, 
Promluv se sta- 
rostou, u hrobníka 
za domem vem lopatu a petržel. Z 
jeho ložnice vem prázdnou láhev 
a roztrhanou košili. Jdi k bylináč- 
ce a fekni „Pärsley“. Jdi do hos- 
pody a promluv s lidi, dozvíš se, 
kde je jezero a kňižovatka. Jdi ke 
starostovi a promluv s ním. 


Dozvíš se, že hrobník bude pové- 
šen. Zajdi tedy do jeho domu a 
vejdi do dveľí, u kterých stál. Pak 
sehber knihu duší. Jdi na kňižovat- 
ku a promluv si s obéšencem. 
Dostaneš klíč, Jdi do kostela, ve 
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sklepé použij klič. Potom vem 
knihu rituálu. Jdi do druhé vesníi- 
ce a stfíbrotepci Tekni: „Bell“. Jdi 
do první vesnice ke svíčkaňi. Od 
toho kup svičku. Jdi do kostela a 
svíčku nech vysvétit, Teď navštiv 
hčbitov a u prostčedního hrobu po- 
užij lopatu - vykopeš hák. Ten se- 
ber. Dej tkaničku na zvon. Jdi k 
hrobce s červeným duchem. 
Zapalovačem zapal svíčku a há- 
kem udeť do zvonu. Hurá! 
Červený duch zmizel. Jdi do tmá- 
vého lesa. Jdi první cestou vlevo a 
potom na jih. Ňa konci cesty ven 
kovový roh. Potom se vrať na 
hlavní cestu. Jdi prví odbočkou 
vpravo a potom stále doprava, jak 
to jde a potom na sever. Jdi do 
chatrče a vem loveckou čapku. jdi 


k čarodčjnici na kľižovátce, ta ti 
vyryje nápis na kovový roh. Jdi k 
jezeru, použij roh, promluv s pňe- 
voznikem, Ten té veme na ostrov. 
Tam seber dýku. Vrať se a jdi do 
zeleného bludištč, vem alespoň b 
hlaviček česneku, na konci je síd- 
lo. Promluv s jeho pánem. 
Nabídni mu tabák, dá ti za néj 
svätý symbol. Jdi do posledního 
patra, použij klič a v nástavbé 
vem kord. Jdi do druhé vesnice a 
dívce v transu Ťekni „Andrei“. 
Stňíbrotepcovi — Ťekni — „Silver 
Sword“, Jdi ke Kirilovi a Ťekni mu 
„Andrei“, jdi do patra a kličem od 
ného se dostaň do Andreiova po- 
koje a príšeru pošli na onén svčt 
mečem od stiibrotepce. Jdi do 
druhé vesnice a stfíbrotepci Ťfekni 
„Bullets“. ]di na farmu a selce 
fekni „Were Wolf“ a zaástňel ]1 ná- 
boji ad stčíbrotepce. Jdi ke staros- 
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tovi a čekni mu o vlkodlakovi, za 
tuto službu dostaneš minci. Jdi na 
hibitov a navštív hrobku. ]di blu- 
dištém na sever. Popovídej si se 
všemi sedmi dušemi a ty ti uvolní 
cestu zdí. Vem magickou skfíňku. 

Jdi do první vesnice a kup svíč: 
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ku. Zajdi do hospody, promluv s 
lidmi, dozvíš se néco o Frankovi. 
Jdi do prvního patra, promluv s 
mužem v pokoji a za minci od néj 
kup zuby. Jdi k cikánce a fekni ji 
„needs“. Dostaneš woodoo panen- 
ku. Idi do Frankova domu (se 
špendlikem a panenkou v ruce) a 
ten té pošle do jeskynč. Jdi tedy 
do jeskyné a  prohledej ji. 
Páčidlem — „odemkm" — zamčené 
dvere. Promluv s knihou, Jdi do 
pevnosti (jsou tu kostlivci), vem 
klíč, otevňi dveče a pohni rumpá- 
lem. Jdi do haly, do dveľí vlevo 
dole a bouchni do knihovny, Jdi 
tajným vchodem, znovu bouchni 
do knihovny a jdi do sklepa. Vem 
klíč a promluv si s Kirilovou dce- 
rou. Prohledej pevnost a až najdeš 
Agrippovu knihu, jdi do jeskyné. 
Otevfi knihu a pčečti pravé jméno 
príšery. Jdi k bylináčce a fekni 
„garlic“. Včnec česneku si dej na 
krk místo talismanu. Jdi k Ivanovi 
a fekni „hammer“. Jdi do kostela 
a kup svčcenou vodu a jdi do pev- 
nosti. 

V pevnosti jdi do sklepa. 
Rakév zavňeš použitím kladiva a 
hčebikú. Šnéz houbu, která se na- 
cházi na vrcholu severozápadní 
vôže, Jdi do pravé véže, pramluv 
s Kairmem a polej ho svčcenou 
vodou (príjemnou koupel pľejí 
české neho 1 slovenské kanaliz4- 
ce). Použij magickou krabičku a 
potom mu Ťekni jeho pravé jméno 
(je v Agrippové knize). Jdi do 
sklepa k rakvi, promluv naposledy 
s Kairem a vypni počítač - sedét 
den u počítače není moc rozumné 
(lepší je ta v náci). Príjemnou zá- 
bavu pľeje 

J. Zoula 









Kde hola. tam bolo, bola raz jedna 


planéta, na ktorej žili malí guľatí ľud- 
kovia. Asi takí, ako futbalová lopta s 
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kratučkými rukami a nohami. Keď ich 
kráľa uväznil zlý tyran, po krátkej po- 
rade sa rozhodli, že ho pôjdu spolu 
oslabadiť do zámku, 
kam ho tyran zatvoril. 


FURY ©F [HE 
FURRIES3 je produk- 
tom francúzskej firmy 
KALISTO, ktorá síd- 
li v meste Bordeaux. 
Je to menej známa 
firma, ako napríklad 
Coktel Vision alebo — Delphine 
Software, ale je pravdepodobné, že sa 
týmto úspešným francúzskym firmám 
časom vyrovná. FURY OF THE 
FURRIES je hra mierne podobná 
THE LOST VIKINGS od Interplay. 
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Podobná v tom, že Je // 
tu viac postáv s TÔZ-" 
nymi vlastnosťami a 
že sú tu prvky dvoj- 
rozmernej behačky a 
súčasne aj logickej 
hry. Akiste si pamä- 
táte, že THE LOSTŤT 
VIKINGS bola mimoriadne úspešná 
hra, pretože námet sa ľuďom páčil a tri 
rôzne postavy pomohli zvýšiť variabil- 
nosť logických hádaniek. FURY OF 
THE FURRIES obsahuje až štyri po- 
stavy, keďže toľko sa ich vybralo oslo- 
bodiť kráľa. Rozoznať ich môžeme 
podľa farby: žltá, červená, zelená a 
modrá. Postava žltej farby dokáže 
strieľať rôznymi smermi. Cím dlhšie 
držíme “fire „tým vypálime silnejšiu ra- 
nu, Červená postava dokáže rozbíjať. 
Ak si pozorne všim- 
neme tehly a kame- 
zistíme, Že nle- 
ktoré sú popraska- 
né. Tieto sa dajú 
rozbiť, takže potom 
môžeme prejsť aj 
cez také miesta, kto- 
ré sú za iných okol] - 
ností nepriechodné, 
napríklad múry. Zelená postava asi 
hráčov rozveselí najviac. Ak ju máme 
aktívnu a stlačíme “fire", vyhodí sa kot- 
vička s lanom a uchytí na mieste, kam 
sme ju vystrelili. Ak chceme ostať vi- 
sieť na lane, musíme držať “fire" stlače- 
né. Na lane sa dá posúvať hore-dolu, 
alebo hojdať doprava-doľava. Lano sa 
dá vypúšťať viacerými smermi. Nielen 
kolmo hore a šikmo hore, ale aj vodo- 
rovne doprava či doľava. Vďaka tomu 
môžeme využiť lano nielen na presun 
postavy cez prekážky, ale napríklad aj 
na ťahanie predmetov, Posledná posta- 
vä má modrú farbu a dá sa využiť naj- 
mä pod vodou. Modrá postava sa vle 
potápať a vypúšťať jedovaté bubliny, 
pomocou ktorých zabíja dravé ryby. 


Štyri rôzne postavy v tejto hre jej dá- 
vajú ohromnú zaujímavosť a hrateľ- 
nosť. Autori si dali prácu aj s mnohými 
ďalšími detailami, ktoré síce na obráz- 
koch nevidno, ale majú značný vý- 
znam. 
treba postavy rozskákať na vyšší vý- 
skok. Pri výskoku treba počítať aj s 0d- 
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Ak chceme niekam vyskočiť, 


razom, ktorý je pre postavy charakte- 
ristický, ako aj S 15- 
tou zotrvačnosťou v 


m x pohybe. Postavy te- 


da nielen vyzerajú 
ako futbalové lopty, 
ale majú aj podobné 
vlastnosti. 


Celkové spracova- 
nie hry je uspokojivé 
či už mnohojazyčným prevedením, ale- 
ho možnosťou výberu hudby počas 
hry. Akurát sa mi nepozdáva počet fa- 
rieb, ktorý je na obrazovke počas hry. 





Domnievam sa, že mohol byť väčší. 
FURY OF THE FURRIES5 si určite 
zožeňte. Osobne som presvedčený, že 
Vás táto hra bude dlho baviť. 
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kk niekto podlá názvu uslu- 
zuje. že lúlo hrá je stimulátor 
[utbalu, myxylt sa. Napriek tomu 
sá vVSOCUOHKR KII) s futbalovou 
IOPtoOU slrélinčíne AG budenie s ŇOU 
môcť vystrájať všelijaké kúsk) 


KRISALI“5 patrí medzi men- 
ce firmy, ktorá neprodu 
kuje hry každý mesiac, no ďarí 
sm. jej slušne existovať už niekol- 
ko rokov, S5voju produkciu mali v omi 


rrulosti zameranú aj ňa š-bitové ZA 





Šli brils 


spectrum a Commodore hd, V sÚČAS- 
nosti progsramujú pre PC a Amigu. Ich 
posledná hra sa stala hitom britského 
trhu. SOCCER KID je bežná platľor- 


[1107V 4] ÚVOJozZme rnú behačka, avšak s 


fulbulovou loptou: To ľu ešte 
naozaj neholo, Na obrazovke 
malého 
chlapca, futbalového fanatika, 
ktorý chodí po uliciach domoch 
a pivniciach a zbiera obrázky 
futbalistov, sladkosti a Iné užitočné 
predmety. Jeho neodmysliteľnou spo: 
ločníčkou — je — ľulbalová — lopľa. 
Pomocou nej likviduje nepriateľov, 
bicyklisti, policajti. 
individuú. 
Saniozrejme, keď «i niekto chodí s 
loptou len tak po uliclác namiesto 
toho. aby si zakopal na ihrisku, môže 
sa mu stať, že 9 loptu pride, A 
viele si predstaviť, ako ho to po- 
lom mrzí... Inak hluvným dôvo- 
Jo. PIČCUO sal chlapec sl) - 
CER KID vyhral do ulíc, je 


skutočnosť. že na Zem prišli 


vidimie POSTAVIL KLI 


KLOTVITI s LI P>Y. 


Ikar a1 oadoľdné 
| | 


ulóni a ukradli putovný zľatý 
pohár Majstrovstiev sveta. Jeho 
úlohou je nájsť všetky jeho čas 
li, aby sa mohol vrátil na pô: 


VOLIČ 1leslo 
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SÚCUĽK 
kúsok 


KRISALIŠU >] SU 
KIDom — podaril skvel, 


Vlastnosti futbalové] lopty sa podari - 
lo perfektné využiť na zlepšenie hra- 
teľnosti. SOCCER KID má vďaka 
ľutbalovej lopte také možnosti, ako 
žiadna Iná podobná hra. Loptá sa dá 
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kopaľ rôznym spôsbom a dá sa aj 
rôzne využiť. Kopať možno dohora 
alebo do strán. pričom musíme brať 
do úvahy odrazy lopty. Lopta je 


pružná a ak na ňu skočíme, katapu|- 
tuje nás do veľkej výšky. Toto všetko 
sú veci, ktoré by bez fulbalovej lop- 
ly v hre neholi... 





SOCCEK KID je postavený na nie- 
koľkých podmienkach. Hra je rozde- 
lená do levelov, na ktoré máme obme- 
dzený čas a obmedzený počet životov, 
Ku každému levelu máme pridelený 
určitý počet lôpt, ktoré môžeme stra: 
iť a určitý počet obrázkov futbalistov, 
kloré máme pozbierať. 
platí známa úmernosť, že čím . vlac 
predmetov pozbierame, tým vyššie 
bude skáre. 


Vščuhéciie 


Námet ŠOCCER KIDu bude nižším 
vekovým kategóriám celkom iste veľ- 
mi blízky. Hlavnou postavou je typic- 
ký mestský chalan, na ktorom na prvy 
pohľad vidieť, že sa chystá vyparatť 
nejakú čertovinu. Veď koho iného bx 
napadlo kopať laptu do policajta a pot- 
kýnať skateboardistov či cyklistov? 


Znukové efekty aj hudby sú na PC 
v prípade karty SOUNDBLAŠTEKR 
výhradne samplované. Tieto sam- 
plingy bežia v pozadí hry Tak, Že sa 
obe činnosti navzájom spomaľujú 
Hre to nejak nevadí, ale hudbe 
veru ano. škúšal som sI Ju pus 
tť osobitné pomocou prehráva- 
ča MU.Dov (je to možné, lebo sú x 
takom tvare) a môžem povedať, že 
hrali podstatne čistejšie. Ako som sa 
už vyjadril v minulosti, tento spôsob 
realizácie hudieb na PU nepovažu- 
jem za vhodný, pretože degraduje 
inak kvalitné nasamplované hudby. 
Treba používať také spôsoby, ktoré 
nezaťažujú procesor. 
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PC 386-5386 
AMIGA 300/600 















Vstupné kódy sú pre počítač A miga, normal a 
easy ohbliažnosť. 


Level 1 - prales (paly, back) 

Úlohou tohto levelu je prejsť celým pralesom a 
získať 660 Cr. na kúpu antigravilačného zariadenia. 

Na začiatku hry zostúp o obrazovku nižšie a zo- 
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her holografickú kocku. Môžeš si pozrieť aj 
záznam (kl. FI, potom kurzorom nabehnúť na 
lú vec, ktorú čhcemé použiť. Znovu Fl a potom 
enter). 

Vráť sa tam, kde si začínal a prejdi dopráva. Tu 
znič rabota, vyskoč hore a z pokľaku znič ďalšie- 
ho, Pokračuj doprava. V ďalšej obr. znič domo- 
rodca a zostúp o obr, nižšie. Choď doľava a za- 
ber 10 Cr. a kameň. Vráť sa o obr, doprava a tu 
musíš zničiť aj robota aj domorodca. Najlepší 
spôsob je tento: Vytiahni pištoľ (space), prejdi až 
na pravý okraj plošinky a z postoja zídi dole. 
Dopadneš do podrepu a rýchlo sa prekotúlaj do- 
prava. Po tejto akcii zabehni doľava, ale v ďalšej 
obr. hneď bež späť. Vytiahni pištoľ a prichádza- 
júceho robota zneškodni. Znova prejdi doľava a 
vyskoč o plošinku vyššie. Tu znič domorodca a 
zober vybitú batériu. Zídi dole, vráť sa doprava 
a s rozbehom vyskoč ku spínaču (stlačiť fire, po- 
hnúť joystickom doprava, vrátiť ho do pôvodnej 
polohy, musíš stále držať fire). Zneškodni robo- 
la a opatrne zostúp dole. Tu zneškodní domo- 
rodca a prejdi doprava. Tu ťa čaká plazmový 
oheň. Vyhneš sa mu tak, že vyskočíš na plošinku 
nad ním. Prejdi doprava a tu daj pozor na pri- 
zemné plamienky. Preskoč ich, prepni spínač, 
ktorý privolá výťah a vyskoč hore, Tu dobi ener- 
giu a batériu. Vráť sa doľava a prí priepasti pou- 
ži nabitú batériu. Vytvorí sa most zo silového po- 
ľa, a tak môžeš prejsť. Najprv samozrejme znič 
robota. Prejdi doľava a vyjdi výťahom hore. 
Naľavo od výťahu polož ká na spínač a ná 
pravo, na plošinke výťahu nájd: 
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priepasťou so silovým poľom a zostúp dole. V 
tejto obr. stojí na každej strane domorodec. 
Zničíš ich ták, že sa medzi nich zavesíš a musíš sa 
vo vhodnej chvíli vytiahnuť hore. Domorodci po 
téhe vystrelia, ale ty si sa medzitým vytiahol, čim 
sa vlastne zničia. V tejto miestnosti si dobi ené r- 
giu. Pokračuj doprava, preruš oheň a preskoč 
spínač. Znič robota aj domorodca a zober 100 
Cr. Vezmi kľúč a ďalších 50 Cr. Pokračuj dopra- 
va. Tu je obranný systém, ktorý sa aktivuje v ďal- 
šej miestnosti. Vyhneš sa mu ták, že preskáčeš 
hore a doprava k dohbíjaču. Dobi energiu a vezmi 
5(M Cr. Vráť sa k savc, zídi dole a 
použí ID kartu na zariadenie pri 
dverách. Znič domorodca a zo- 
stúp dole, Zopakuj fintu s dvoma 
domorodcami stojacimi proti se- 
he a choď doprava. Starcovi daj 
všetky Cr. a dostaneš antigravi- 
tlačný systém. Skoč do priepasti. 


Level 2 - mesto (loii, loup) 

Úlohou v tamto leveli je ziskať 
financie na kúpu falošného preu- 
kazu totožnosti. 

Najprv prejdi doprava a zošpl- 
haj dole, tu si dobi energiu. Vyjdi 
výťahom hore a vyskáč hore, do- 
ľava, hore a v abr. vpravo znič 
dvoch policajtov. Porozprávaj sa 
so svojím priateľom IANom a po- 
saď sa da kresla. Pa animovanej 
sekvencii prehovor s IANom čšte 
raz, otvoria sa ti dvere a získaš si- 
lový náramok. Choď doprava, zi- 
di dole a po smrti domorodca ná- 
ideš na zemi poistku. Poistku vlož do prepínača 
a privolaj výťah. Vyjdi hore a porozprávaj sa s 
mužom pri vrátnici. Dá ti mapu mesta. Choď do- 
le k metru a dostaň sa do BARu (America). 
Porozprávaj sa s barmanom a choď doprava. Tu 
stretneš muža menom Jack. Po krátkom rozho- 
vore navštív radnicu (Africa), porozprávaj sa so 
všetkými zamestnancami a daj svoju ID kártu 
guvernérovi. Dostaneš pracovné povolenie. 
Choď do pracovného centra a vlož pracovné po- 


"volenie do terminálu aktívneho počítača, Počítač 


ti zadá úlohu. Celkove je ich 5. —, 

Úloha 1: Choď do sektoru Asia, od ženy zober 
balík a odnes ho do cestovnej kancelárie v sek- 
toré Africa. Cestou zabi policajta. Vráť sa dá 
pracovného centra a pomocou pra- 
covného povolenia zaháj druhú "4 dajú J 
úlohu. fee. ďa 

Úloha 2: Choď do restricted area + > 
2 (Africa). Tu nájdeš däležitého 
vedca, ktorého odtiaľ musiš dostať. 
Podarí sa ti to len s výťahom, ktorý 
je navyše zamknutý. Kľúč od dverí 
je v miestnosti vľavo. Ak ho získaš, 
zídi s výťahom dole a odprevaď 
vedca — do miestnosti — vľavo. 
Dostaneš odmenu a vrátiš sa do 
pracovného centra. 

Uloha 3: Tu musíš zničiť dvoch 
terminátorov, ktorí sa vymkli spod 
kontroly. V bare si prehovor so zá- 
kazníkom. Keď to urobíš, vráť sa k 
výťahu, zídi dole a prehovor s poli- 
cajtom. Vráť sa do baru. choď do- 
rava, rýchlo sa otoč a zastrel do- 
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zostúp dole. Ulož pozíciu a zneškodní dvoch ne- 
bezpečných terminátorov. Ak sa ti to podarí, 
úloha je splnená. 

Úloha 4: Priamo z pracovného strediska sa te- 
leportuj do blízkosti poškodeného reaktoru. 
ďaleží na tvojej rýchlosti, či dobchneš včas. 
Cestou narazíš na výťahovú šachtu. Výťah privo- 
láš tak, že vyskočíš na plošinku nad ním. Teraz li 
už okrem času nič nebráni postupu K reaktoru. 
Keď sa k nemu dostaneš, musíš vložiť kartu do 
správneho reaktora. To znamená, že musíš rých- 
lo vložiť kartu do úplne pravého reaktora, 

Úloha 5: Táto úloha vyžaduje zručnosť. Choď 
do restriced area 3 (Europa) a vyčisti celý pries- 
tor od všetkých nepriateľov. Používaj silový ná- 
ramok, je lo veľmi užitačné. Keď sa ti lo podarí, 
získaš odmenu a môžeš s prácou skančiť. 


S peniazmi zahehni za Jackom a daj mu ich. 
Získaš tým dôležité dokumenty. Choď ku veži 
smrti (Europa) a odovzdaj doklady mužovi, 
Dverc sa otvoria a ty môžeš vstúpiť. 


Level 3 - veža smrti (zapp. cine) 

Tu ti nepomôžu rady, ale iba tvoja zručnosť. 
Musíš sa dostať až na posledné podlažie tejlo ve- 
že plnej terminátorov. Stačí vedieť. že vstup do 
vyššieho poschodia sa otvára spínačom na opač- 
nom konci chodby. Veža má kruhový pôdorys a 
nehyť prekážok, dalo hy sa behať dookála. 


Level 4: vôňa domova (lynx, good) 

Po úspešnam dokončení súťaže vo veži smrti si 
vyhral zájazd na zem, Zem je však husto zaľud- 
nená cudzími bytosťami a preto sa nudiť celkom 
určite nehudeš. Hneď na začiatku daj ID kartu 
vrátnikovi. Ďalší postup je dosť problematický, 
pretože tu čaká veľa policajtov, lietajúcich gulí a 
robotov. Keď sa ti ich podarí zničiť, prejdí k na- 
bíjaču a obnov energiu, Pokračuj doprava. Tu ľa 
čaká policajl. Zneškodni ho a postupuj doprava. 
Keď sa i aj tu podarí zničiť policajtov a robota, 
vráť sa znovu nabiť. Pokračuj doprava a spína- 
čom zavolaj taxi. V animovanej sekvencii uvidíš, 
ako letiš do centra mesta. Hneď po pristátí ulož 
pozíciu. Vyskáč hore a s rozbehom preskoč do 
ďalšej obrazovky. Tu znič lietajúce gule a rozstrel 
sklenenú výplň. Postupuj doprava a znič všet- 
kých robotov. Získaš kľúč. Ďalej choď doprava, 
vyskoč hore a daj pozor na auto-obranný systém. 
Pomacou prepínača odstráň plazmový oheň, 
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kľúčom odomkni dvere a výťahom sa zvez dole. 
Z neškodni protivníkov a zaves sa na lampu, čím 
odstrániš blok na ľavej strane. Ulož pozíciu. 5 
výťahom sa dostaň dole. Hneď v prvej obr. vy- 
skáč hore a choď doprava. Tu si musíš dať doh- 
rý pozor na auto-obranný systém. Musiš pre- 


pnúť spínač, čím odstrániš oheň. Vráť sa naspäť 


a postupuj hore, Po smrti protivníkov je kľúč 
tvoj. Hore prepni spínač, odstrániš tak blok brá- 
niaci východu. Vráť sa celkom dole a odomkni 
dvere vpravo. Doplň energiu ochranného štítu a 
vyvez sa výťahom hore. V ďalšej miestnosti sú 
dvoje padacie dvere pod sebou. Do priestoru 
medzi nimi sa dostaneš tak, že prejdeš na ľavú 
stranu dverí, skrčíš sa a skotúľaš sa smerom do- 
prava. Ulož pozíciu, prepni spínač a hlavne - ob- 
nov energiu ochranného štítu. Prepadni sa dole, 
znič robota a záskoč doľava dole. Otvor dvere. 
preskoč medzeru, vezmi kľúč a vráť sa späť. 
Otvor dvere napravo, zlikviduj terminátorov a 
lietajúce gule. Odporúčam vrátiť sa k sáve a ulá- 
žiť pozíciu. Hneď ako preskočíš pískajúcu bom- 
bu. objaví sa oheň, ktorý sa neúprosne začne 
pohybovať smerom k tehe. Musíš byť rýchly, 
prebehnúť doprava a v tretej obrazovke musíš 
rýchla vybrať pištoľ, zničiť lietajúcu guľu a rých- 
lo sa skotúľať doprava skôr, ako by ťa spálil 
oheň. Keď si bol dostatočne rýchly, podarí sa ti 
to a čaká ťa ďalšia zóna. 


Level š: stretnutie (sčsi, spiz) 

Na začiatku tohto levelu uvidíš v animovanej 
sekvencii ako si sa po skotúľaní dostal na šach - 
tu. Pod tebou práve prebieha rozhovor o zniče- 
ní ľudstva. Po krátkom odpačúvaní sa s tehou 
šachta prepadne a padneš doprostred sprisaha- 
nia. Nepriatelia ti vezmú pištoľ a pošlú na teba 
dvoch terminátorov. Pryč, ča musíš urobiť, je 
získanie pištole. Zabehni preto doprava, zoskoč 
dole a zober pištoľ. S pištoľou už proti tebe ter- 
minátori nemajú vôbec žiadnu šancu. Hneď po 
ich smrti ulož pozíciu. Vezmi kľúč, ktorý zostal 
po terminátorovi. Prejdi doprava a prepni spí- 
nač, otvoria sa dvere za stenou. Ďalšie dvere at- 
vor kľúčom a vydaj sa horé - do miestnosti s po- 
hyblivým ohňom a v pravý moment vyskáč ho- 
re a doľava. Postupujdloľava, obnov štít, postu- 
puj ďalej doľava a vými Sa. ohňu. Dole znič do- 
morodca. Po jeha Smrti leš dve veľmi uži- 

sLočné veci. Sú 19 prijímač a óvládač télepórtu. 
Nyskoč hore z ďalšieho termin átor: lk: 
1č,. Vráť sa x pohyblivým ohňom 















prijímač dole. Potom sa pomocou 
ovládača teleportuj. Zdvihni prijí- 
 mač. otvor dvere a znič robota. 
Postupuj doprava a znovu odhoď 
prijímač dole a zároveň sa tele- 
portuj. Zdvihni prijímač a bež do- 
ľava. Objaví sa za lebou oheň, 
ktorému sa vyhneš tak, že vysko- 
číš na plošinku vyššie a oheň pod 
tebou prejde. Choď doľava a dole. 
ďabi nový typ nepriateľa - sliz, 
Najlepšia taktika Je ťaká, že vyta- 
síš pištoľ a v podrepe sa v pravý 
moment musíš kotúľať a keď vi- 
díš. že sa sliz zhmotnil, strieľaj. 
Nesmie sa stať, Že sa sliz zhmotní 
pod tebou, preto musíš byť stále v 
pohybe. Prepni spínač, pokračuj 
doprava a zabi ďalšie dva slizy. 


A NÝ zostúp dole a choď doľaáva. 
Ť 4 


Odporúčam uložiť pozíciu, preta- 
že nasledujúca obr, je pomerne 
náročná. Dostaneš sa cez ňu po- 
mocou teleportu, Keď sa ti to podarí, musiš v 
ďalšej obr. rýchlo vyskočiť hore, spustiť sa dole a 
dobehnúť pod teleportačný systém vpravo. 
Najťažšia časť hry je pred tebou. 


Level 6: planéta slizu (gary, bios) 

Pasledné dva levely sú pomerne zložité, preto- 
že lu žije veľa slizov. 

Choď doprava, likviduj  slizy, 
prepni spínač a choď dole. Daj si 
pozor na obranný systém. Zoskoč 
dole a priprav sa na tuhú akciu. 
Dole ťa čaká trio slizov. Po ich 
likvidácii by si sa mal vrátiť k na- 
bíjaču obnoviť energiu štítu. V 
miestnosti, kde si zneškodnil trio 
slizov, nájdeš aj kameň. Pokračuj 
doľava, skotúľaj sa otvorom v ste- 
ne a polož kameň na spinač, 
Teleportuj sa cez oheň. Naľavo 
otvor padacie dvere spínačom, 
strel do dveri dole a prepni spí- 
nač, ktorý otvorí dvere hore. 
Akonáhle sa dvere otvoria, zjaví 
sa sliz, ktorý zráni muža. Potom 
sliz zíde dole a ty ho musiš zničiť. 
Od umierajúceho muža dostaneš 
atómovú bombu, ktorá sa ti zíde 
na samom konci hry. Pokračuj 
doľava a zaber zápisník. Môžeš si 
tiež prečítať správu o tvojom po- 
čínaní. Výťahom sa zvez dole a 
zabi zmutovaného psa. Otvor padacie dvere spí- 
načom, obnov energiu štítu potom, ako skočíš 
dole. Choď doprava a po smri dvoch slizov sa Le- 
leportuj dole do priepasti. V tejto miestnosti ne- 
chaj prijímač, pretože ak by si la neurobil, neve- 
del hy si sa vrátiť. Ak si odhodil prijímač, môžeš 
isť doprava a po nickoľkých mftvych slizoch zís- 
kaš kľúč. Teleportuj sa späť, vyjdi výťahom hore 
a choď doprava. Otvor dvere nájdeným kľúčom 
a tým pádom si sa dostal do posledného levelu, 
kde musíš zničiť srdce planéty a potom ju zne- 
škodniť pomocou atómovej bomby. 



















Level 7: ničenie planéty (pont, hall) 
Od štartu choď výťahom fore, zlikviduj sli 
vyskáč hore. Tu sa Musíš rozbchnúť a skoč 











kraja plešinky, pré k hy na tc 
kvapkW. ktorč sal sklad: výbušných 
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Vypneš tak auto-obranný systém. Lepší spôsob 
jé však ten. že po skoku leleporí neodhodiš, ale 
vyjdeš s výťahom hore, teraz ho však nepošleš 
dole, ale vylezieš hore. Obranný systém ti síce 
poškodí eneréiu štítu, ale polom sa ti teleport 
zíde. Teraz prejdi doľava. Dole je prepínač, kto- 
rý však stráži sliz. Prepni spínač a rýchlo sa te- 
leportuj na miestó, kde si pretým odhodil prijí- 
mač. Naľavo dole je dobijač. Použi ho a potom 
zneškodni sliz, ktorý strážil prepínač, na voľ- 
nom priestranstve, Teraz sa vráť do obr,, kde 
sliz strážil teleport a s vylasenou pištoľou sa 
prekotúľaj doprava. Obrannému systému sa vy- 
hneš tým, že si v podrepe a výťah je už prisla- 
vený. Zídi dole a priprav sa na bitku s dvoma 
slizmi. Po ich zneškodnenf získaš kľúč, ktarým 
otvoríš dvere vpravo. Vyjdi výťahom hate, po- 
tom vyskáč hare a ulož pazíciu. Opatrne prejdi 
tri plazmové ohne, zídi výťahom dole a 
odomkm dvere. Zabi zmutovaného psa a po- 
mocou výťahu zneškodníi bomby. Odhoď prijí- 
mač do otvoru a teleportuj sa dole. Keď sa vy- 
sporiadaš so slizom, triaťaj do priehľadnej časti 
gule tak dlho, pokiaľ sa z nej nevyleje kvapali- 
na, ktorá otvorí padacie dvere. Prejdi k ľavej 
slene tejto miestnosti a odhoď prijímač do 
otvoru. Teleportuj sa dole a vydaj sa doľava. 
Cestou si obnov energiu štítu a ulož pozíciu. Ňa 
konci, úplne vľavo zídi dole výťaham do jadra 
plančty. Ulož pozíciu a odhoď prijímač. V ďal- 
šej obr. je srdce planéty. Tvojou úlohou je spô- 
sobiť jeho deštrukciu. Keď vieš ako na to, je to 
pomerne ľahké. Musíš sa najprv trafiť do srdca 
zľava, potom sprava, zľava, sprava, zľava... 

Koniec srdca spoznáš tak, že už nebudú rodiť 
slizy, a taktiež sa ti otvoria dvere vpravo. 
Postupuj doprava, privolaj výťah, choď dopra- 
va, zídi dole, vyvez sa výťahom nahor a zabehni 
doľava. Vráť sa dole a prichádzajúci sliz bez mi- 
losti zneškodni. Kľúčom, 91 po ňom zostane, 





otvor dvere. Zídi dole výťahom. Pokračuj do- 
prava a bez rozmýšľania zneškodní dva záker- 
né. ale zároveň posledné slizy na tejto planéte. " 

Posledná, ale najdôležitejšia časť hry je pred te- 
hou. Pa smrti dvoch úbohých slizov. prejdi do- 
práva až k slene a tu polož atómovú bombu. 
Vylaď si joystick, prepni spínač. Akonáhle ho 
prepneš, máš iba niekoľko sekúnd k opustenej 
plančty. Musíš rýchlo prebehnúť až ku štartu 
siedmeho levelu a bežať stále doprava. Ak si pre- 
pol spínač, čakajú ľa otvorené dvere, bež ďalej 
doprava až kým nedobehneš k výťahu. Výťah 
hneď použi a nechaj sa vyviesť haľé, Ak si bol 
dostatočne rýchly. čaká ťa animováná sekvenétá. 
Ak ti to nevyšlo, skús to znova. Ná druhy krát sa 
Z ti to určil je za lšia per- 
lektná © Irancúzsk 































Jednou z najobľúbenejších térmi pre počita- 
čové hry sú preteky Formule 1. Napriek tomu 
ani na takých počítačoch, ako je PC a Amiga, 
nie je kvalitných programov na túto tému ob- 
zvlášť veľa, 1 keď je známe, že hráči 1ch majú 
veľmi radi. O určité vyplnenie medzery sa 
najnovšie pokúsila britská firma DOMÁRK 
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so svojím F] CHAMPIONSHIP. Na názov 
zakúpili licenciu od automobilových asociácii 


FIA a FO UA. 


Rehríček najlepších formulí na PC aj 
Amige vedie zatiaľ FI GRAND PRIX od 
MICROPROSE. Táto hra však už má vlac 
ako dva roky a pravdepodobne je len otázkou 
času, kedy ju niekto prekoná. Veľmi dobre sa 
u priaznivcov počítačového automobilizmu 
zapísala pred rokom americká firma PAPY - 
RUS hrou INDY CAR RACING, ktorá je 
však pomerne ťažká a nekonkuruje simuláto- 
rom Fl, pretože sú v nej len americké prete- 
ky série Indy Car. Pri priíleži- 
tasti celkového víťazsťva 
Nigela Mansella urobila svojho 
časti firma GREMLIN hru s 
názvom NIGEL MANS3ELL 5 
WORLD CHAMPIONSHIP, 
ktorá bola originálna najmä 
tým, že sám majster sveta v nej 
učil hráčov správne jazdiť, Ako 
simulátor však neobstojí, lebo 
zatáčky sa tu dajú jazdiť aj v 
rýchlosti 300 míľ za hodinu, čo 
je dasť od vecí. NIGEL MAN: 
SELL“S W.CH. mi skôr pripe- 
mína hry z hracich automatov 
SEGA, v ktorých ide o veľmi 
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SE |U buý plžip) 
PYA PU nád TEJ j 
A PIEAL TIE nl 
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čoch úspešná firma ACCULADE s 
hrami GRAND PRIA CIRCUIT 
(1985) a GRAND PRIX UNLIMI- 
TED (1992). ktoré však už takmer 
upadli do zabudnutia a nie sú určené v 
prípade PČ pre jeho súčasný hardware. 


Autori FI CHAMPIONSHI?P si dali 
námahu urobiť čo do dlžky veľmi krát- 
ku hru na jednu disketu, ale s extrém: 
ne rýchlym scrollingom kvôli rýchlej 
jazde, Aj na Amige, aj na PU je táto 
hra najrýchlejšia svojho druhu, Neviem 
síce, ako by sa celková rýchlosť 
dala zmerať, alé som si istý, že 
som v živote nič rýchlejšie nevi- 
del. Kvôli rýchlosti autori obe- 
tovali aj kvalitu okolitej grafiky. 
ktorá pozostáva väčšinou Z vek- 
torových polygónov, s ktorými 
sa dá veľmi rýchlo pracovať. 
Pozadie sa scralluje horizántál- 
ne a je v dobrej bitmapovej 
kvalite. Aj keď graficky táto 
hra neprekoná napríklad INDIY 
CAR RACING, ktorá má vek- 
toravé polygóny vyplnené bit- 
mapovými obrázkami, dosahuje 
takú rýchlosť. že z nej mám 
dobrý dojem. Keby sa táto rýchlosť predsa 
niekomu zdala malá, F] CHAMPIONSHIP 
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ju umožňuje zvýšiť zvolením tzv. TURBU 


niádu. V tomto móde je náš monopost menši 
a proporcionálne sa zmenší aj trať s okolím. 
Vďaka tomu sa rýchlosť scrollingu ešte zvýši. 


Ďalšou voľbou je možnosť hry dvoch hrá- 
čav. V támto režime sa obrazovka rozdelí na 


dve polovice. aby každý hráč mohol sledovať 


trať zo svojho vozidla. Padabné to mal vyrié- 
šené napríklad LOTUS ESPRIT. AJ pri vol- 
be dvach hráčov je scrolling extrémne rýchly, 
Ešte viac oceňujem fakt, že obaja hráči môžu 
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ovládať svoje vozy z klávesnice, takže k hre 
nie je povinný ani joystick, ani myš. 





K samotnej hre nemäm vážnejšie výhrady, 
Verzia na A mige je menej farebná, ale evl- 
dentne prepracovanejšia. Napríklad pri nára- 
ze povedzme do stromu tu odletí z auta kole- 
so, čo na PC nie je. V hre jé možnosť jazdiť do 
boxov a tam meniť pneumatiky a tankovať 
palivo. Je tu niekoľko režimov pretekania pre 
jedného a dvoch hráčov, niekoľko stupňov 
obtiažnosti, ktoré by mali každého uspokojiť. 
V testovanej PC verzii som však objavil nié- 
koľko menších nedostatkov, ktoré nemajú na 
hru priamy vplyv, ale rozhodné by sa nemali 
stávať. Pri manažére OEMM 7.03 hra spoľah- 
livo zmržne, takže tréba použiť DOšovský 
EMM386. Pri žvukovej karte SB 16 samplin- 
ey zaručené do jednej minúty stíchnu, takže 
kto chce počuť mator, musí zvaliť horší 
AdLib. DOMAÁRK zrejme vôbec netrápi, Že 
táto karťa je na trhu už viac ako rok a pol. 
Osobitným prípadom je SETUP, ktorý v me- 
nu obsahuje položku RUN FI, ktorý mal 
pravdepodobne spustiť hru. Nerobí však nič. 
Hra sa spustí jedine vtedy, ak vyjdeme do 
DOSu a zadáme FI.EXE. Šú to možno ma- 
ličkosti. ale svedčia o tom, že FC verzia Je Ši- 
tá narýchlo "horúcou ihlou“. 


- YVES - 




















CELKOVÝ 77% 


DOJEM 


PC 386-5386 
AMIGA 500/600 
ATARI ST 


JA 


PB o A 


NEMINIE: 







majú Tunkciu spínača a otvárajú 
uzatvorené dvere. lné dvere sa 
LM am otvárajú pomocou magnetických 
Napravo je 3 ikon, znázorňu- [| kariet, ktoré sa sporadicky dajú 







































Mnohí z vás si Ist 
na pret vydarenú hru OBI. 
TU53, ktorá bola a ——VÔ 
fa typu adventure a Dál 
Pripravovaná hra OPERÁTION 
(17 sa rodí v dielni rovnakej sku- 
piny programátorov a distribúcie 
sa opäť ujme známa firma PSY G 
NOSIS. Hra tentoraz čerpá námet 
7 oblasti sci-ŤI. 

Dej odohrávajúci sa v neďale- 
ké] fi for je umiestnený da 
našej galaxie nie príliš ďaleko od 
Marsu. Kozmický priestor v tých- 
to miestach jé preplnený množ 


SPOMÍNAJÚ ME s 2 VERNE É rarb3 Tatár: 
edt bro [LI ich akésy „vrecká“. Každé má Nnálsť 1: zemi. V takomto prí- 
- ha a. ua U LA U. A L 


s elán fuominlaý S „vrecko“ pade je pn otvoriť „Vree- 
# do A Vstup é karty) a do každého z ko“ s macnetickými kartami a 
nici dá uložii až 13 predmetov jednu z nich zásunúť 
Vľavo dole je pôličko, v kto- 
rom je predmet, klorý náš prle- 


[éz, cez ktorý sa hráč „poze á 
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[i 
interiéru koz] uckej lode. | do ovláda- 
jé tu riešený veľmi zaujímavo 
elegantne. Keďže chodby sú až na 
drobné zmeny (dvere, elektronic - 
ké zariadema) vlastne rovnaké, 
programátori plynule rozanimo- 
vali iba otáčanie sa o #O stupňox 
a pohyb o jeden Alieľ“ chodby, 
vpred. Použitím tejto jednoduchej 
[inty vzniká dojem absolátne ply- 
nulého pohybu (podobne ako x 
DOOM), Daňou je však skutoč 


stvom vrákov kozmických lodí, 
nosť, #eč „#lrádná Miestnosť Nemuéé 


rakiet a družic. Pretože mnohé 
nich majú nuklejím pohon. je to 
reálna A pre ďalšie vesmirne 
Výpravy Ulohou hráča ako člena 
špeci álne DE-CON DIVÍZIE je 
VA loďovať sd TIA palubu takýchto 
vrakov, V, preskúmať ich a nakoniec 
vyhi Ädiť do [x dopln Ohčas sa tlež 
vyskytne $ pe ciá loha, ako ná 
nríklad ÚP ERÁCIA (12. ktorá 
prebieha teraz. Jej cieľom je pre 
niknúť na kozmickú loď plnú kon- 
trabandu zakázaných liekov a pre- 
skúmať ju. Loď je riadená aulo- 


ovl širšia ako ná „Jednu šírku hrá- 
ča“. Na hrateľnosti lo však: príliš 
neuberá. Horšie Je, 1c nú obetný 
oltár rýchlosti sčrollingu padli aj 
všetk y farby. Interiér kozmickej 

ode je teda % podstate mom Ag 
matický „Iba v OdlIEÉ! noch 5 tal Ň| [1. Í 
[eTlo maly iedostátok sá zak dá 





pri celkovom pohľade blaha- 
sklanné prehliadnuť. 

Nalavo od k pohľadu / | 
, po kto skumnik drží v ľavej ruke 4 vprá- 


stlpec vo políčko znázorňujúce obsah 


cieho zariadenia vľavo od dveri 
Keď je karta správna, v oklenku 
nad zásuvnou štrbinou sa zobra: 
zi číslo. Vtedy možno pomôčou 
zeleného tlačítka dvere otvoriť 
alebo pomočou červeného zalvo- 
riť. s. sa číslo neukáže, karta 
pasi r "ch dverí a preto tre- 
ba hľa dať ďalšiu. 

Nar zemi sa dajú okrem vstup- 
ných kariel nájsi A] 1né predmety 
osb skr pový dot O vvn 
jmi, ktorá leží hneď na východzej 
pozícii, ale tiež rôzne ampulky a 
iné predmety, ktorých funkciu sa 
mi zatiaľ nepodarilo — z1stiť. 


Zahadné mi zastalo 1 využitie 





[č umiestnená DO: staviči 


re] ľavej strane je el | 
ndikátor času (klesá A a pravej ruky. A teraz pozor! ked 
po pravej strane červený stípec - má hráč v oboch „ruk ách" pred- 
indikátor energie (klesá po zásahu mety, napríklad v Távej pištoľ a x 
robotorú). Na dôlnki» jednej mi- | pravej pušku, stačením ľavého 
sie má hráč približne / minút, al Mačítka vystrelí z Di stole a stlače- 


inu pravdaže dovtedy vydrži ním pravého z pušky“ ary 


maticky a nié sú na nej žiadni Tu- 
dia. nanešťastié jé však chránená 
jednotkou špeciálnych obranných 
indroidov, známych pod menom 
Simskin — Kevenue — Protection 
Drolds. 


sj NE . 1 L-# i UŤ 1 riť 
tn a 1 rá konečne niekto zistil, že myš 
Prevedenie hracieho panelu ]č 


eneréia. Teda ná postávanie [oZ- 
hodne nie je čas a hráč sa bude | má aj pravé tlačítko! A lo moja 
má prosím aj stredné!). Toto 
ovládanie je veľmi ni ihhodlné 
Ostatné funkcie sa ovládajú tak 
mer zhodne z hrou HIKED 
GUNS, s tým rozdielom, že pre 


podobné ako v hre ÚUbutus, $ tym 
. j s A á ial ČO 0 dl! 
rozdielom, že je futu risticky lade- mat čo obracal, 


[lé, čú vyžaduje sCenNár Hry. 


Stredu ahrázovky dominuje vý- 










| | á. u] . a 
nohvb dozadu je opäť použité pra ká a 
| 11" S. x #adA J | Ľ i 1l 1! 1 akvchsi „"ZMmasnárox s zahudova- 
Ug I ačiko [11% k 1, J r A | ! 
ra koná s nou elektronikou. ktoré visia na 


Nesmiem tiež zahudnúť na ra- 
dar, ktorý je umiestnený v stréde 
dole. Je to vlastné akýsi automa- 
ping, na ktorom vidno najbližšié 
okolie prieskumníka, vrátane Jeho 
polohy a rozmiestnenia strážnych 
androidox 

Kozmická loď sa skladá 7 
množstva navzájom poprepá 
janých tunelov a koridorox 
Tieto sa na niektorých mies- 
tach končia pe ná obo 
na iných sú ukončené tormat1ic - 
kými dverami. Podlaha v tune- 
loch je pokrylú vzormi diskovi 
tého tvaru, z ktor ých niektoré 


niektorých slenách. Má sa do nich 
zjavne uložiť jeden predmet, ale 
za celú dobu hrania pri písaní tej- 
lo predrecenzie sa mi nepodarilo 
zistiť aký. Snáď budem múdrejši 
prí písaní recenzie na finálnu 
verziu hry, pri ktorej sa ale stret- 


Y z i | PASA j 5 
neme až v niektarom z dalších Či- 


i TITI 


siel Blľu, 
-[uis- 


PC 286-586 
AMIGA 1200 
AMIGA 500/600 
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BDOVYVIEX 


Hlavné menu 


IMM3FIGHT A FAMOUS ACE (poľovačka na esoj: 

Tu si môžete vyhrať jedná letecké eso, (Eso bal v prvej 
svetovej vojné každý, kto mal najmenej 3 zostrelených lie- 
tadiel), s ktorým st chcete zabojovať Pri výbere môžete vi- 
dieť okrem ména a pôčtu zostrelov aj autentickú fotografiu 
a krátku charakteristiku osoby 

FLY SINGLE MISS5ION (jednoduchá misia): 

Hra ponúka 10 jednaduchých misií, v ktorých si môžete 
zvoliť počásie, typ lietadla, počet tfietadiel, Tormáciu, akc aj 
za ktorú stranu chcete lietať. Pa skončení sa misia vyhod: 
Nat. 

VIEW AIRPLANEÉS (prezri lietadlá): 

Hrá poskytuje aj databázu lietadiel, na ktorých sa v [111 - 
siách lieta, a ta spojenecké, tak aj nemecké a dokonca aj 
osobné lietadlá jednotlivých es v ich skutočnom sfarbení. 

OTHER OPTIONS (ostatné voľby): 

Tu sa skrývajú voľby pre ovládanie pomocou joysticku 
alebo myši, vypínanie, zapínanie zvuku a hudby (Lo všetka 
v PREFERENCES5). Tu ši tiež môžete ešte raz pozrieť výpis 
autorov programu (CREDITS]. Posledná voľba je WATCH 
DEMO (prezretie dema), ktorou si ešte raz môžeté prezrieť 
všetky pripravené demá (súbory DEMOXXXX VCR). 

MISSION RECORDEKR (prehrávač misii): 

Každú misiu si môžete zaznamenať ná dišk a neskôr JU AJ 
prehrávať. Práve na to slúži tento prehrávač, ktorý môžeté 
ovládať ako klasické video, Okrem klasických herných po 
hľadov si môžete navoliť aj Tubovoľné iné pohľady, napr. ná 
lietadlo alebo takzvaný nezávislý pohľad (independéni 
view), ktorým si môžete prezerať prakticky celú krajinu. 
Pohľady môžete rôzne rotovať. 

EXIT TO DOS (späť da DOS-u): 

Touto voľbou opúšťate hru. 








Kariéra 


Zámerne som vynechal jednu položku, aby som Ju pred- 
stavil trochu podrobnejšie - je to KARIERA: 

Kariéra v poňatí tejto hry je akýst vojenský ŽivOL 5 po- 
stúpom po vojenskom rebríčku (tak podobne ako v iných 
hrách tahto typu, napr. GUNŠHIP 2000) 

Kariéru tvoria jednotlivé misie, ktoré sú vždy približné 
raz do mesiaca. Tieto misie sú skoro tie isté, ako jednodu- 
ché, len rozdiel je v tom. že si nemôžete vybrať Iný typ lie- 
radla, okrém toho, ktoré má letka k dispozícii. nemôžete me- 
niť počet asistujúcich, počasie a iné činitele, Niektoré z nich 
však môžete meniť, až keď dosiahnete vyššiu hodnosť. 

Tým sme sa dostali k postupu ma vyššiu hodnosť. 
Postupujeté nie vždy konštantné po určitom počte odlieta: 
ných misií, alé po misii, v Ktorej ste si počínali veľmi zá. 
služne. Tak podobne je to 1 5s vyznamenániami. Môžete 1ch 
určite čakať po veľmi dobre odvedenej mišii. každá misia Je 
hodovo ahodnotená. AK by patrila medzi rekardy, hra Ju Z4- 
píše a neskôr ju môžete nájsť pod kolánkou BEST MISSI. 
ON. Body za všetkých misií sa sčítavajú a píšu do osobné- 
ho záznamu. Okrem samatného lietania jednotlivých rnisií 
vás hra chronologicky s časom oboznamuje s vedením voj- 
ny formou navín aleho informáciami ô vývaji vo vojenskej 
leteckej technike. Tiež sa väm môže stať, že sa po zastrele- 
ní očitnéte vo väzení alebo v nemocnici, podľa toho, na kto: 
rú stranu frontu pristanete. 

ČAREER MENU (menu kariéry !: 

Toto menu obsahuje tiéto položky: 

START CAREEK (začatie kariéry): 

Touto položkou sa zapíšete do zoznamu. Zapisujeté svo- 
je meňo. Okrem loho hra v zozname uvádza aj stranu. za 
ktorú hojujete, väš titul (na začiatku 2nd Lt.. neskôr Ist LT., 
Li a Capt.), obdobie (mesiac, rok). V poslednom stlpci sa 
uvádza, či ste už kariéru ukončili alebo ste ešte aktivny. Pri 
otváraní novej kariéry si vyberáte stranu, za ktorú budete 
bojovať a obdobie, v ktorom odštartujčie, Na výber mäte z 
troch abdabi: začiatok, stred alebo koniec vojny 

CONTINUE CAREER (pokračovanie kariéry): 

Túto položku valíte, ak už mäte kariéru rozpracovanú a 
chcete v nej pokračovať. 

VIEW TOP ACEX (tabuľka najlepších es): Tu sa skrý- 
vajú mená tých, ktorí v kariere dosiahli najväčší počet ho- 
dov. Môžeme si dokonca požrieť 1 ich vyznamenania, letis- 
ko, kde pôsobili a inč zaujímavosti. 

RETURN MAIN MÉNU (návrat do hlavného menu) 

Ak ste sa už do zoznamu prihlásili, objavi sa nové menu 

AEBRODROÓME (letisko). 
FLY NEXT MISS5ION (leť nasledujúcu misiu): 
Letíte ďalšiu misiu, ktorú vám počítač pripravil. 


U 


SOUADROXM INFO (informácie a letke): 

Podáva informácie a letke, jej pozícii a ak boli v letké v 
tom čase 1 na tom mieste historické esá, $ú zobrazené. 

MAP OF THE FRONT (mapa frontu]: 

Mapa frontu so všetkými letiskami a informáciami o 
nich. 

REOUEST TRANSFEK (nayrhni presun): 

Ak už ste dosiahli hodnosť Ist Lí., môžete sami navrh- 
núť svoj presun k inej letké. 

PERSONAL AIRCRAFT (osobné lietadlá): 

Ak ste dosiahli hodnosť Capt., vlastníte už vlastné lie- 
tadlo a môžete si ho aj pomaľovať 

VIEW PILOT REČÓORI (pozri záznam): 

Pod touto položkou si prezeráte aktuálne skóre, kloré ste 
nahrali, počet zostrelov, vyznamenania a iné osobné zaují- 
mavosti. 

BACKUP CAREEK (zálahuj kariéru): 

Jedna z najdôležitejších a najviac používaných položiek. 
3voj terajší stav kariéry si môžete zálohovať aj ná inú pozí- 
čiu V zozname. 

RETURN TO MAIN (späť do hlavného menu: 

Vraciate sa späť do hlavného menu. 


Popis misie 


Ak chcete hrať ďalšiu misiu v kariére alebá lén tak ad: 
lietať jednoduchú misiu. prechádzate: trorna informačnými 





panelmi 

Mission assignment: 

Túto obrazovku si treba pozorné prečítať a zapamätať, lé 
bo tu je rázpis čelej misie. Najprv na navodenie atmostér, 
je krátky popis situácie na Trante, Potom nasleduje samotný 
plán, počusie a ešte obdobie letu cez deň. 

Flight assignments: 

Z. tejto obrazovky môžete vyčítať všetko, čo sa Týka lé- 
tovej stránky misie. Sú to: typ lietadla (tén je odvodený od 
podmienok v tom čase, nemôžete lietať na lietadle, ktoré eš- 
té nebolo vyrabené), použité strelivo (zápalné a normálne), 
počet letiacich (všetci majú označenie napr. normálny pilot, 
veterán pilot alébo môže sa stať, že letíte s esom, to je po 
OT pomenované MEÉnNom ), 

Realism Panel: 

Dôležitá zložka pre nastavenie obtiažnosti, Ubtiažnosť sa 
nastavuje z viacerých hľadísk, ale vždy vidíte percentuálne 
vyjadrenie obtiažnosti v globále, 

Prvé hľadisko je zamerané na šikovnosť hráča a tédá 1 zá 
roveň protihráča (počítač), Vybrať si môžete z NOVICE 
(začiatočník), INTERMEDIATE (prostredník), EXPERT. 

Ďalšie hľadisko je väľba presnosti strieľania ná lo, aby 
mohol byť cieľ zasiahnutý. Tu sú na výber voľby EASY 
(ľahký). ŠTANDARD a HARD (čo Je podľa autorov verná 
kópia toho, ča museli trafiť ozajstní letči v prvej svetovej 
VOJ). 

Ďalšie voľby sú už rôzne špeciality: Realistické nástroje, 
úslepujúce slnko, realistické počasie, zulomiet sa môže za- 
seknúť. Ak sa vo vzduchu zrázite. znamená to Istú smrí: 
Karburátor môže byť zamrznutý, Munícia je limitovaná. 
Palivo je limitované, Reálna navigácia (ak Ju nepovolite, > 


lietadle sa bude ukazovať označenie oblasti, v ktorej sa prá 
vé nachádzate) a lietadlo môže byť zničené, 


Jednoduché misie 


FLY A HISTORIC MISSION (historická misia): 

ľNa výber sa ponúka # historických misií. Šú to slávne 
udalósti 20 života slávnych ex, napr. Koniec Manfreda von 
Richthaťen, najlepšieho letca prvej svetovej vojny, alebo 
Immelmanovo prvé víťazsivo a podobne. Pri každej misii je 
stručný popis udalosti - ako sa odahrala a zároveň aj úloha, 
ktorú treba splniť. 

DOGFIGHT A FAMOUSE ACE (poľovačka na eso): 

Známä polažka z hlavného menu. 

DOGFIGHT A SOUADRON (stretnutie dvoch ne- 
priateľských letiek): 

Je ta stretnutie dvoch štváriek lietadiel, pričom ná jednej 
strane je vodca (leader) hráč a na druhej môže byť niektoré 
známe es0, 

PATROL THE FRONT ikontralovánie frontu): 

Prechádzate ponad frant cez určené sektorv, napr. D-Ž do 
D-A a ak natrafíte na nepriateľa, treba ho zničil 

ESCORT A BÔOMBINEC: RAID (ochraná pre borm- 
hardéry|: 

V tejlo misii treba doprevádzať bombardéry k ich cielu a 
potom náspäť, pričom na ne úločia nepriateľské lietadlá, 

STOP A BOMBING RAID (zabránenie bombardo- 
väniu): 

To isté čo predtým, len hráč jé na strane útočiacich. 

HUNT A ZEPPELIN (zničenie vzducholode): 

Tu je potrebné vyhľadať vžducholod a zničiť Ju. Lenže 
pozor, vzducholoď je ako cieľ iste veľká, ale má aj dobrý gu- 
ľomet 

ESCORT RECONNAISSĽ A NUE lochrana pre foto- 
vraťovacie lietadlá: 

Tu pláti to Isté, ča pri bombardéroch 

BALLOON DEFENCE (obrana balónov): Treba obrá- 
niť výzvedné balóny pred útokmi a zničením, 

BALLOOX% BUUSTING (zničenie nepriateľských ba- 
lónov): 

Opäť to isté, len hráč útočí a počítač sa bráni. 


Onládanie 


SIPKY - ovládanie liétadla 

+ - pridávanie rýchlosti 

uberanie rýchlosti 
streľba 





MEDZERA 


ENTEK prepína medzi pohľadmi znútra/zvonku 
Fl - pohľad dopredu 

sie: - pohľad dopredu 

F3 - nálavo 

Fa - Napravo 

Fa hore 

Hb - ilale 

M] pohľad na lietadlo z väčšej vzdialenosti 
F1U - panel, ná ktorom môžete voliť: 


časové zrýchlenie 
- možnosť ovládania joystickom alebo myšou 
- väčšia! menšia detailnosť 
Esc po stisku tejto klávesy sa objavi panel 
kľorý vás 
informuje © počte už nahraných bodov 
a dáva vám 
možnosť opustiť misiu a vrátiť sa na základňu 
[ale pozor, len ak práve nebojujete). 


Riadiace klávesy (iba ak ste vodca skupiny - leader) 
A - (attack) - útok v prípade, že vidíte nepriateľské 
lietadlá 
R - (return) - návrat ná základňu 
U - (unblocking) - odblokovanie guľometu, 
ak sa zasekné. 


R. Sninský 









Keď pre rokom a štvrť uzrel svetlo sveta PRE- 
MIER MANAGER, okamžite sa stal jedným z 


najpredávanejších programov vo Veľkej 
Británii a samozrejme aj jedným z najvyhľadá- 
vanejších manažérov. Konkurovať mu nedoká- 











Aj keď posledné hry od 
ZEPPELIN boli nadprie- 
merne dobré, aj cenou, aj 
kvalitou, futbalový manažér 
MATCH CF THE DAY ma prá- 
ve nenadchol, Skalní čitatelia 
BITu si možno budú pamätať, že 
som svojho času písal 0 verzii 
pre ZX 5pectrum. Teraz po 
troch rokoch urobili aj PC verziu 
tejto hry a môžem povedať, že to 
nie je oveľa lepšie. Na tom 
Spectre však viac vynikla tá prí- 
šerná grafika, z ktorej mám 
miestami hrôzu. Ten, čo kreslil 
obrázky, zrejme nevedel dobre kresliť tváre, 
asi preto dosiahol taký žalostný výsledok. Je 





Ďalší z radu nových futbalových ma- 
nažérov na PC je CLUB FOOTBALL 
od firmy TEOUE. Je to podobná hra, 


ako PREMIER MANAGER 2, ale jej 
možnosti nie sú rozvinuté do až takých 
detailov. Autorom sa však podarilo pri 
solídnej obtiažnosti urobiť zaujímavú 
hru s mimoriadne prehľadným ovláda- 
ním, ktorú pochopíme behom krátkej 
chvíle. Zo všetkých troch manažérov, 
ktoré tu hodnotím, je tento bezosporu 
graficky najlepší. Programátori v tom- 
to smere nenechali nič na náhodu a 
pekne nakreslené Ikony doplnili digita- 
lizovanými obrázkami s futbalovou té- 


zal ani v rovnakom čase predávaný CHAMPI- 
ONSHIP MANÁGER od DOMARKUu. Druhý 
diel PREMIER MANAGER sme teda pri- 
vítali s radosťou. Je to pravdepodobne naj- 
lepší futbalový manažér vôbec a spolu s 
hrami ZOOL I a 2 patrí k naj- 
väčší hitom firmy GREMLIN. 
PREMIER MANAGER je na- 
toľko detailný, že si to málokto 
vie vôbec predstaviť. Veľmi som 
bol prekvapený, čo mäžeme ro- 
biť povedzme so štadiónom. Dá 
sa tu nielen zväčšovať tribúna na 
sedenie či státie, ale aj zväčsovať 
panel pre skóre či dokonca určo- 
vať ceny vstupného. Ukrem ob- 
vyklého predávania a nakupova- 
nia hráčov môžeme veľmi veľa 
parametrov určiť aj pre samotný 
zápas. Je to napríklad (okrem rozostavenia) 
taktika mužstva. Môžu hrať na krátke prihráv- 
ky, alebo na dlhé pasy. Zaujímavo sú vyrieše- 
né aj zápasy. Nevidíme ich priamo, ale na ob- 
razovke sa objavuje stručný popis významných 


to trochu škoda, lebo v tejto hre je niekoľko 
rozumných a originálnych nápadov. Zaujal 
najmä rozvrh na dni a týždne. Robí sa 
tak, že ikony z pravej strany obrazovky 
sa presúvajú na volné miesto v diári. Tým 
určujeme, čo sa bude v tú či onú hodinu ro- 


1. 


biť. MATCH OF THE DAY má aj možnosť 
prezerania zápasov pri pohľade zhora v cel- 


matikou. Dalo to určite 
menej práce, ako keby to 
mali kresliť, a vyzerá to 
dobre, takže nič proti to- 
muto spôsobu robenia ob- 
rázkov nemám. Obzvlášť 
ak sa vhodne skombinuje 
digitalizovaná grafika 5s 
kreslenou, čo sa v prípade 
CLUB FOOTBALL poda- 
rilo. Aj v CLUB FOOT- 
BALL je kladený dôraz na 
parametre štadióna, kde 
okrem iného môžeme ovplyvňovať aj 
zisky bufetov a parkoviska... Počas zá- 
pasu sa nám nijako graficky nezobra- 
zuje priebeh hry, ale na obrazovke mô- 
žeme čítať textový popis akcii. 
Vypisovanie sa dá zrýchlovať aj spo- 
malovať. Podobne ako PREMIER MA - 
NAGER 2 aj CLUB FOOTBALL mô- 


ž OF 
CHANGE 
CAPÁM CITY 

"M2 


snach Bar 





00 
CHANGE 


BLESKOVÉ 
RECENZIE 


akcií ako text spolu s jednoduchou grafikou. 
Tak môžeme vidieť, ako sa brankár hádže po 
lopte A či ju chytil, alebo nie. PREMIER MA- 
NAGER má už tradične Gremlinovsky dobrú 
hudbu pre 5oundBlaster, ale grafické prevede- 
nié milerné zaostáva. 


VERDIKT: [9% 











kom obstojnom prevedení. Hudbu počuť iba 
v úvodnom Intré, ča nič Je práve veľká výhra. 
Veď načo má byť počas hry ticho? Jedna vec 
mi však na tejto hre vôbec nie je jasná. Po 
spusténí sa mi ponúkli nemecké mužstvá, 
ktoré hrali tri nemecké súťaže. Keď hra 
vznikla v Británii, nechápem, prečo tam dali 
iba tých Nemcov? Hráči aj mužstvá sa dajú 
samozrejme editovať a zmeniť, ale tento pro- 
ces je veľmi zdlhavý. Zrejme okrem edície 
Bundesliga existujú aj iné, ale nikdé som o 
tom zatiaľ nečítal. 


VERDIKT: 43% | 
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žu hrať až štyria hráči naraz. Vtedy hra 
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PLAYERS 1 





Ak ste už hrali dáku hru od firmy Players 1, 
určité vás veľmi nenadchla, až na výnimky ako 
séria hier Joe Blade, ktorá je pekne spračova- 
ná a dá sa pri nej stráviť veľa času a užiť si dosť 
zábavy. Iste mi dáte za pravdu, že sa objavilo 
niečo nové a navyše kvalitne spracované. Je to 


hra Lop Ears, ktorá pripomína hru Dizzy. 
Grafiku stvoril Mike and Kussell, hudbu zložil 
Sonic Graffiti, program Paul Griffits. 

Hrdina tejto adventúry je malý zajac, ktoré- 
ho prenasledovala tlupa miestnych psov tak dl - 
ho, až zablúdil a nevedel nájsť cestu späť. 
Našou úlohou je teda pomôcť zajacovi (nemá 
ami meno), nájsť cestu do jeho radného bydlis- 
ka, kde býva jeho zajačia rodinka. No aby sme 
to nemali také Tahké, treha počas hry vyriešiť 
problémy a nebezpečné nástrahy, o ktoré sa 
postará 69 hracích obrazoviek. V krátkom me- 
nu si navolíte ovládanie a už môžete začať hru. 
Na začiatku sa zajko ukryl v dákej nore. Hneď 
v úvode sa stretnete s dvoma nedostatkami tej- 
to hry, ale nebuďte smutní. Pre pohyb vpravo, 
vľavo sa používa normálne ovládanie, ale ak 
chce zajac zdolať kopec, zastaví sa, pretože pre 
lezenie šikmo hore musíte použiť smer „dolu“. 
#vláštnosť je po použití smeru „dolu“ na ťov- 
nej ploche - zajac veselo poskakuje. Oproti po- 
hybu vpravo, vľavo je ta oveľa rýchlejší po- 
hyb. Preto odporúčam používať toto skackanie. 
Druhým nedostatkom je, že pri schádzaní z 
kopca zajac občas stojí vo vzduchu (akohy 
išiel po schodoch). No už stačilo, každý to 
zbadá sám... Ak počas hry stlačite tlačítko „,fi- 
re“ - objaví sa menu: 

SELECT - výber 

RESIME GAME - návrat da hry: 

TAKE OBJECT - zdvihnutie predmetu, na 
ktorom zajac stojí: 

DROP OBJECT - položenie jedného z dvoch 
predmetov (objekt 1.2): 

USE OBJECT - použitie jedného z dvoch 
predmetov: 

MIX OBJECT - vzájomné použitie 2 pred- 
metov, ktoré máme u seba: 

OUIT GAME - ukončenie hry a nový štart. 

Čo má zajac u seha, keď ukazuje dve zajačie 
labky vľavo nad hracou obrazovkou? V prvej 
labke je objekt | a v druhej objekt 2. Medzi ni- 
mi je bodové score a čas hry. Napravo je chá- 
rakteristický ukazovateľ zajkovej energie (dlhý 
rad chutných mrkiev), ktoré po dotyku s né- 
priateľom ubúdajú. Netreba sa ale obávať, x 
hre je aj pole, kde sa dajú chýbajúce mrkvy do- 
plniť. Ešte niečo k menu SELECT OPTION. 
Ak si zvalíme DROP - ukáže sa ďalšie menu, 
v ktorom si vyberiete, či chcete položiť objekt 
I alebo ž (1. alebo 2, labka). Podobne je to aj 
pri USE OBJECT. Ak sa dáka vec nedá nikde 
použiť, vypíše sa sprava THIS OBJECT I5 
UNUŠABLE AROUND HERE, Treba to skú- 
siť inde. Ak použijete voľbu TAKE OBJECT a 
ná ničom nestajíte, vypíše sa správa THERE 
ARE NONE AROUND TO TAKE. Táto veta 
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sa tiež niekedy vypíše aj keď na predmete sto- 
jíte. V tom prípade sa posuňte o kúsok ďalej a 
skúste to znovu, Podobne je to aj s používaním 
vecí - ak to nejde, posuňte sa kúsok bližšie 
(hlavne pri malom svietniku, ktorý musíte za- 
hasiť vedrom vody). 

Ale venujme sa už konečne praktickej hre: 

Vyjdite z nory na kopec a postupujte okolo 
vajíčka (nemusíte si ho všímať, hra sa dokon- 
čí aj bez neho) až k dvom vehodom do pod- 
zemných tunelov. Vojdite do toho viac vpravo 
(2). Po ceste nájdete kľúč, ktorý stráži zlý za- 
jac, ten chytro zoberte so sebou a upaľujte ďa- 
lej až k trom debničkám a zájacovi. Tu polož- 
te kľúč na zem a vylezte na povrch. Chytro sa 
rozhliadnite a bežte niekoľko obrazoviek vľa- 
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vo až kým nájdete plechovku, v ktorej sa na- 
chádza veľmi dôležitá vec, takže ju zoberte so 
sebou. Vľavo už nechoďte! Čakala by vás tam 
istá smrť (ak by ste chceli prejsť ďalej cez ces- 
tu, prešlo by vás auto). Vráťte sa späť až na 
mrkvové pole. Tu rastie aj chutná šťavnatá ka- 
pusta. Zoberte ju a skočte znovu do podzemia. 
Postupujte ďalej vpravo, tu stojí zlý zajac a ak 
mu nedáte to čo má rád, nepustí vás ďalej a eš- 
te vás k tomu aj zabije - môžete začínať od za- 
člatku. Tak mu chytro dajte tú kapustu a ón 
vás na oplátku zasa pustí ďalej a ešte vám k 
tomu dá pumpu. Pumpu ešte so sebou neber- 
te! Vráťte sa pre kľúč, čo ste položili a choďte 
vpravo - tu je ďalší východ na povrch. 
Vyskočte a chodte vlavo okolo zlej veveričky, 
okolo nožníc až k lavičke, vedľa ktorej leží 
malý pilník. Teraz položte kľúč a zoberte pil- 

nik. "Tým otvorte plechovku, z ktorej vypadne 
prázdny balón. Prevediete to tak, že použijete 
mix použitie (ďalej len mix). Teraz pilník : 
balón položte na zem. Ostane vám len balón. 
Vezmite kľúč, ktorý ste pred chvíľkou paloži- 
li a choďte vľavo až ku poštovej schránke. Tu 
za pomoci kľúča otvorte schránku, v ktorej ná- 
jdete balík (po použití kľúč zmizol a už ho 
viac u seba nemáte), Choďte ešte vlavo a tam 


re 
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za zlou líškou nájdete ďalší kľúč od inej poš- 
tovej schránky (v hre sú dve). Zoberte ho a 
vrátte sa až k nožničkám. Tu položte kľúč a 
zoberte ich. Teraz použite mix. Nožničky TOZ- 














strihnú obal balíka, z ktorého sa vykotúľa lop- 
ľa. Položte nožnice, už ich nebudete potrebo- 
vať a zoberte kľúč. Teraz pokračujte do pod- 
remia až k pumpe, ktorú ste tu nechali. 
Vyložte všetky veci a choďte si doplniť ener- 
giu na mrkvové pole. Potom sa vráťte pre ba- 
lón. Ak ho máte, vezmite ešte pumpu a pou- 
žite mix. Balón sa nafúkne. Pumpu položte. 
Teraz zoberte loptu, choďte až k trom bed- 
niam, ktoré už nestráži žiaden zajac (vchod 3). 
Tu pokračujte v ceste vľavo až k malému mô- 
lu (musíte sa postaviť úplne na kraj). Použite 
loptu. Ak sté už preskackali po lopte na dru- 
hú stranu, položte loptu a poberte sa do ved- 
ľajšej miestnosti. Tu na strome rastie žaluď. 
Postavte sa pod neho a použite nafúknutý ba- 
lón. Tén vás vynesie až na konár. Zoberte Ža- 
luď a skočte dole! Položte nepotrebný balón a 
za pomoci lopty preskáčte naspäť, Položte 
loptu a mal by vám ostať len žaluď. Teraz po- 
stupujte až k vchodu do tunela. Skačte dnu a 
vráťte sa pre kľúč. 5 kľúčom a žaluďom sa po- 
berte smerom vľavo. Na konci tunela vyjdite 
na povrch. Bežte v právo až k poštovej schrán- 
ke. Tu z nej za pomoci kľúča vyberte obálku 
s listom. Ale ako získať ten list? Dozviete sa 
neskór. Pokračuje v ceste vpravo až ku zlej 
veveričke. Táto veverička vás nebude chcieť 
pustiť ďalej. Ponúknite jej Žaluď a ona vás 
pustí. A tu sme na brehu jazera. Leží tu kosť, 
ktorú zoberiete sa sebou a vráťte sa až k vstu- 
pu do tunela. Tu obidve veci položte. Choďte 
ešte po vedro, okolo ktorého ste predtým pre- 
chádzali. Choďte s ním na miesto, kde ste 
predtým nechali loptu. Na móle naberte doň 
vodu. Potom postupujte ešte na mrkvové pole 
doplniť si energiu. Zoberte si jej, ak máte má- 
lo, a ešte si zoberte jednu mrkvu so sebou, aby 
ste sa nemuseli vracať. Keď máte dosť energie, 
tak ju neberte - bola by to škoda. S mrkvou a 
vedrom sa vráťte k miestu s kosťou. Tu polož- 
te mrkvu a zoberte kosť. Ak ste netrpezlivý a 
chcete vidieť čo najskôr koniec, prebehnite 
okolo psov (však máte so sebou kosť). Kosť 
nedávajte psom, ani ju neodkladajte na zem, 
len si ju nechajte u seba. Za psami je miest- 
nosť so zapáleným kahanom. Ten uhaste vo- 
dou a cesta je voľná. V ďalšej obrazovke vás 
čaká slúbené prekvapenie. 

Pre tých, ktorí si chcú ešte trochu zahicať tu 
mám ešte krátke pokračovanie. Vedro a kosť 
položte ešte pred psami. Choďte späť a zober- 
te nožík, pokračujte v ceste vprávo až k trom 
bedniam s kredit kartou. Tú zoberte a vráťte sa 
cez tunel k miestu, kde ste nechali mrkvu. Tú 
zoberte - môžete si doplniť energiu. Teraz po- 
ložte kartu a zoberte list (mixom otvorte), po- 
ložte nožik a zoberte kartu. Skúste použiť Iist 
a dočítate sa rôzne rady v hádankách. Ale vám 
poradí lepšie časopis „Bit“. Ďalej za kredit 
kartu dostanete v barikomate 3 3. Za ne dosta- 
nete v ďalšom bankomate olej, ale najskôr mu- 
síte nájsť prázdnu nádobu (to nechám na vás). 
Pri druhom bankomate použité rmix. Nádobu s 
olejom môžete dať zajačiemu oteckovi. Ten ju 
možno predá na autoburze a kúpi si ojazdené 
auto. 

Veľa šťastia a úspechov pri riešení zajacovej 
cesty domov! 


L.. Kain 
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BATTLE ISLE 11: 





9, DAFATWA 
[0. WABIKPO 





IDDOD - 
ID5PIS5POPD - 
IE BEHOL.B - 


IDKFA - 
IDMY PUS - 
IDCLEV 24 - 


IDCHOPPERS3 - 


„ JO GRW AI 
 GEGIDOŠ5 

„. WABODAE 
, BUFAS5WE 

„ GEHAUWA 
. OLARIBU 
„ FITORGE 


SYNDICATE: 


Napište jedno z téchto jmen týmu: 


Na misi, kterou ješté správné nemúžete délat, zajeťte kurzorem a 
zmäčknéte ENTER (možná 1 vicekrát). 





WOLFEXNSTEIN 3L: 


Hru spusťte - 
Ve he stiknčte TAB+CTRI. +ENTER 


- NUK THEM 

- ROB A BANK 

- TU THE TOP 
WATCH THE CLOCK 
- COOPER TEAM 

- DO TT AGAIN 


NEAT 


procházení zdi 
zobrazí menu, pak vybrat 5, V, I, R, A, L 
zobrazte mapu (tab), potom opakovat 
získáte všechny zbrané atd, 
zobrazí vaši pozici 
procházení mezi levely - 
2-číslo epizody, 9 - číslo levelu 


1 
m 


19, BUSALUC 
20. GEKEFZU 


Kombinace kláves je potom následujiící: 


TAB+C: - nesmrtelľnostť 
TAB-HI - zdravi, náboje, zbrané 


ziskáte motorovou pílu 


, GEEUSAT 
„ KAIMAW A 
„SIETIBU 

„ GEDÉROMI 
. ULVAGRE 
„ ABUNDW A 
„LANADGE 
„ WAFETAL 
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TAB+KX - procházení zdi 
TAB+W - skok do libovolné úrovné 
TAB+O0 - pohled zhora 


PRIVATEER: 


Prejmenujte File TABNE.VDA na ADVENT.BAT, zahrajte si adven- 
urč. 





ALIEN BREED: 

12. GGDDIIHFD 
13. JIECBFGEF 
14. HGGEDDCCB 
153. HHHGFGDOC 
16. IHDCHGHFF 


„LIDIAEL 

1. CFDFEFEFJ 

„ J1LITITIC 

AAA ABA AAA 
10. CCGBGBBBB 
11. HHIAAJJIG: 


> 
„s 
rel 
n.] 
I 
jej 
k 
f 
yo 3 


. CUUHDGGDOG 
„ HDICICCII 
5. IDHEHDGCU 


RE O 


BATTLE ISLE 93: 





1. LUMIT 94. KAMIPE 17. EBTAR 
„LUNAR 10. RANGG 15. KARST 
LUTOF 11. FILMO 15, KANTO 
SONIA [ž. FIEST 20. KAROT 
„SOWYN 13. FINAÁT 21. KATS5KR 
. 5500 14. EBENE 22. SYBIL 
. SONAF [5. EBSYL 23. SFINXA 
„ RACHE 16. EBONY 24. SINOM 


hs) b 


O —] © LA h 


IN EXTREMIS: 


Kompletní kódy: H 723 - CDAJKE ADI? - ABFEK] 
A009 - IBGIÁF B108 - HDGIAE 
ADOZ - CIBAIK Bl03 - FIJCAD C200. - Najdete 
BI101 - JBHGAD B113 - AIDCJEF v manuálu 
B111 - JEAGHI C217 - CHIGAK C210 - AFBJDH 
C204 - KADBEI D305 - JDKCHE D 315 - IJHGBÁA 
C214 - EFGHJC E406 - JDEKBA P4lb - EIABDC 
317 - JFBADG F32b - EFIBAG F325 - HJIKDCF 


F3lš - AEDKGB G623 - HEFDKB (624 - FKIEJG 
G620l. - KCFGIB H721 - HEAJDE H 724 - JGCDIB 
H719 - KFUGUJD 1822 - GDEAJE [1827 - BHAJKG 


YO! JOE!: 


Napište béhem hry WELTRAUMKAKALAKEN. Pomací klávesy L 
budete pčeskakovat úrovné. 


M. Habán 
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» - vracia stratený život 
© -begrie jeden život 
U - malý džin, ktorý otvorí dvere do ďalšieho levelu 


- doplní stratené životy a pridá jeden navyše 


) -prizoskoku z veľkej výšky si prine neublíži (level 2), 


alebo sa obrazovka obráti naopak (level 4) 


- podlaha sa hneď prepadne 


2 - preklapka - princ sa prepadne 


Tha 


- po prechode princa sa podlaha prepadne 


- pichliače 
- NÔŽ 
- lis 


m 


tlačidlo s písmenom spúšťa lis toho istého písmena 
dvere do ďalšieho levelu 


- tlačidlo so znakom (# +) otvára dvere toho istého 





znaku 


| ! A LYVY VT AST. SPY k 





- koniec levelu 


- kamenné dvere a mreže 





| | sri iatúm či - neživý kostlivec 
» - tlačítko s číslom otvára mreže, alebo kamenné dvere s tým istým číslom ne | 
Ni # - živý kostlivec (číslo udáva počet životov] 
4h - tlačidlo s číslom zatvára rmreže s tým istým číslom [1 - lebka (čislo udáva počet životov) 
Mi - prechod v stene © -bojovník [číslo udáva počet životov) 
MA - hady (číslo udá očet hadov č zrkadlové obrazy zlého Jaffara 
a Non fa ME ""—  - po stlačení tlačidla uberie jeden život 
g - začiatok levelu — - MEČ 
"ie - ohnivý meč (pre princa nebezpečný) 


exe JN] dej] es Ne 
AKO VOJSŤ DO DOMU V HUGO"S HORROR HOUSE? 


ČO S KOSTROU V PRINCE OF PERSIA? 








H312: Vlastním Uôád4 a 


ne- 

viem, ako postupovať v hre 

KING OF CHICAGO. Prosím 
poraďte mi. 

Ivan OČADLÍK, 

NOVÉ ZÁMKY 

B313: 53om DDI- 

DAKTIKUu M. 

mám problémy STÝTIŤO rar 

a) RYCHLÉX ŠÍ 


majiteľom 








Pristihne ma jede ň V Črna. 1 1, 
aké? 


akési slovo vy manuáli, 
b) TRANTOR - Ako sa hrá á 


čo je cieľom? 


8314: Mám počít: 
FE [5 va a tieto S r 


cieľa, ha nejde ďaleť Je to ako 
niec hry, alebo sa to nejako dá? 
b) Ako sa hrá PEDRO V 
STRAŠIDELNOM ZÁMKU? 
č) Čo je cieľom CAULD- 
RON 2 a ako sa hrá? 
Radovan KOPÁČ, 
LAKŠÁRSKA NOVÁ VES 


8315: 50m vlastníkom Cúód4 a 
nedávno som si zakúpil hru EL - 
VIRA 1. Neviem sa v nej ani 
pohnúť. Prešiel som všetko 
okolie zámku, no nenašiel som 


žiadny predmet. Proti nepriate- 


ľovi viem bojovať, ale vždy mi 
uberie viac ako polovičku živo- 
ta, Ja neviem, kde sa dá doplniť. 
Vladimir MICHULEK ml., 
BREZNO 


B 316: Vlastním počítač Cód4 a 
neviem si rady v týchto hrách: 


a) F-18 HORNET - neviem | 


meniť misie 
b) 5F HARKRIEKR - neviem 
vystreliť rakety, naberať palivo 
a pristávať. x 
Martin ŠIMČÍK, 
KOMÁRNO 


B317: Vlastním počítač DI- 
DAKTIK M a nevím: 
a) lak se v INDIANA 
NES 3 dostat pčes hady 
b) Co se má dčlat ve hfé RO- 
BIN OF THE WOOD 
c) Co je cílem ve hče DÍC- 
TATOR 
d) Co je cílem ve hče DAN 
DARE 
e) Co mám dôlat ve he 
FANTÁSTIC VOYVAGE 
Jaromír PORÍZKA,. 
BRNO 


JO. 


25] 


Píšem, i prso roooda M o M Ť 









B 3185: Mám PC a dva problé- 
my: 

a) Ako y 5PACE OUEST 
mám prejsť cez močiar, priepasť 
a ako sa mám dostať z klietky. 
Aké sú kódy do počítača, ktoré 
zastavia odpálenie strely? 

b) Ako v POLICE OUEST 
naložiť s pankáčmi? 

Ivan BAČA, 
BRATISLAVA 


sá sa hrá 


) „Nevišu 
ANOTHE 5 WORLD a čo je 


ahbef sa tívou a isti 
A O ej miesť losti. Opäť som 
vod laku : tu, čo ďalej. 

ST) V] hru VEN- 


d) Existuje cheat na ROBO- 

COP 1,23? 
Ján SCHWARTZ, 
PRIEVIDZA 


B320: Mám 
problémy s hrami: 

a) CANNON FODDER - 
Ako mám v mis 11 phase 6 of 
Á zničiť továreň? Sú tam dve 
delá. ale jedno je ná samostat- 
nej továrni a druhé je príliš ďa- 
leko, Tiež neviem, načo sú zele- 
nožlté terčíky na snehu a vrtul- 


Amigu 1/00. a | 


ník na streche továrne. ktorý na 


mňa neútočí a ani moji vojaci s 
ním nemôžu lietať? 

b) LEMMING53 2 - Načo slú- 
ži a ako sa používa S5UPER- 
LEM? 

Miroslav VAJAŠ, 
BRATISLAVA 


B 321: Vlastním počítač Atari 
SÓUXE. Erednedávnom som si 
kúpil hr . STRIKE EAG- 
LE. Lietáť so ŤTr"eg, už ako tak 
naučil, ale nať ďal soTraa prob- 
lém. AK čnuť Žtmaj 















Y NOVÁ 





Bb 323: Mám Pr» - roblémy £ 
hrou PREHISTOR 


BITe 4/94 ste uverejnili, noh 
do last action level je 4099, aľe 
tento kód mi atrofie: Väčší 
problém Je však level b. Dostal 
som sa k nejakému cieľu, kde je 
napísané FOR WOMAN, ale 


VES 













[a S u s S? zá „s Ťa ý M an j a m A. h ? kaž i ay 
3245: KRAKOUT má 100 le- ob M Ré 1 škoj 


6270: Do hrobu sá dostaneš 
tak, keď na neho položíš meč 
„(A SHARP GLA 33 SWORD), 
Le zober S aj potáp non ku 


potom som zistil, že tosčteľ nie. | 

Neviem, čI s tým niečo nesiŤ USI. 
Zapaľovač na ukončeátie © lexcľ h 

som nenašiel. Ji 






S Ján SMREK, 


B323: Vlasi ARÁ ĽUBOVŇA 


problém nájs 













rd) A [r ň 62743 Cez vodu vpravo prej- 
tá. 6 lavomí? , „ deš, ka zničíš duchov pomo- 

Sed ZAŇ A | „cou pokilňujúcej tabletky (THE 

o ar. POWER PILL), ktorú nájdeš 

B324: Mám PC 3865%.a | vľavé hore vo veži (THE 


problém s hrou PRINCE OP! WAGYTCH TOWER). Ak máš 


PERSIA 2. Neviem. čo mám aabletku, dotkni sa ducha a je 
spraviť, keď prejdem lietajúcim | Poľňom. Potom Ti stačí skákať 
kobercom. Dostanem sa aj ďa- | po vodných rastlinách až na 


druhú stranu. 

d: Ten strašiak je prievozník 
a chce od teba mýto. Daj mu 
zlatý nuget, ktorý nájdeš v jas- 
kyni. Do nej sa musíš prekopať 
krompáäčom. 


lej, ale neviem, ako treba zahiť 
kostru, ktorá je na pohyblivom 
moste. Keď ju nezabijem, za- 
tvorí mi dvere. Keď sa most 
zrúti, tak sa neviem zachytiť a 

spadnem aj s tou kostrou. 
Regina KLEINOVÁ, 
KOMÁRNO 


Ján SMREK, 
STARÁ ĽUBOVŇA 












velov a potom sa opakujú. momente, a 


o 
Ján 5MREK, Hť. vystrel 
STARÁ ĽUBOVŇA sa | ahákneš, tak t: 
ky/vytľaline 
4253b: Aby si mohal ísť ďa- | ©“ 
lej. musíš s autom rozstreliť | 7“ 
zátarasy. 


STARÁ ĽUBOVŇA 





"TURTLES 2, je úplne zby- 
točné lámať si hlávu nad tým, 
aký kód je potrebné k hre napí- 
sať. Vlož tam napr. 1234 a po 
vypísaní hlásenia, že kód je zlý, 





4256€: Niečo (asi mapu) z0- 
berieš zo steny v dome tak, že 
sa ku tomu postavíš a stlačíš sú- 


časne HORE+FIRE. môžeš začať hrať, samozrejme 
d: Treba do nej stále strieľať, od začiatku do konca hry. 
až kým bude zničená. Všetky | Spomínaný kód slúži na jednot- 


livé vstupy do hry, Totiž každá 
časť hry má svoj kód, napr. uli- 
ca, základňa. atď. Všetky sú 
pravdepodobne uvedené len v 


príšery zničíš, keď do nich bu- 
deš strieľať. Niektoré vydržia 
viac, Iné menej. 

Ján SMREK, 




















STARÁ ĽUBOVŇA | manuáli. 
| Radoslav HOLOŠKA, 
M f 6268: Navarený nápoj palož SVIT 
" pred ZAKŠom a choď o jednu 
miestnosť doľava. Tam vyskoč | 8292: E rv SHAÁ: 
hore vpravo a chod do DTAva M O Ť SF r AST choď 
Keď hudeš na kraji, hri 3Kônči. | stál Noľav zahfia 
S loďkou pohneš tak, že Ari ný [%. 1A 1. p s J pá 
použiješ nožnice, ktoré nájdäšsh" % ) V). Zm o 
tak, že lopatku položíš mkdzťť er ú i5 dem, ky ri room 
dva stromy v miestnosti. kdä V je | šipkám. Ýojdi dnu a 
trampolína, pavúk a padajúc stlať [na joystic u. Fotom 
jablko. Prepadneš sa dôle a tá môŽaá „sffahrať druhý level. 
nájdeš HOŽTCe. " eko GBýd hoľív BITe 
Ján SMREK, | %23- 2 1 v 
STARÁ ĽUBOVŇA“ emo Rad Sl: MKA, 
1 SVIT 
| LL“ 
s 
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Fingusom sa postav za dedinčanov, k fľaši. Winklom sa 
pokús zobrať slaninu a v momente, keď dedinčania prepad- 
nú smiechu, Fingusom zaber fľašu. Choď k fontáne, na kto- 
rej Fingusóm stľač tlačidlo 4 Winklam naplň fľašu vodou 
Vodu použi na žabu. Zober kameň. Fingusom hod kameň 
na mechanizmus na dome. štiahni rebrík a Winklorn v tam 
okamžiku vylez na strechu a skoč do komína, Vlez do do- 
mu. Winklom sa dotkni tigrieho chvostu a Fingusom zaber 
zápalky. Tie opätovne použí na šporák a do nádoby nalej 
veku. Keď sa na sténé zjaví kľúčik, Winklom sfúkni oheň a 
Fingusom zaber kľúčik. Použi kľúčik na kukučkové hodiny 
a dotkni sa ich. Hneď ako z hodín vyjde kukučka, Winklam 
hoď do nej kameň a zaber klúč. Vyjdi z domu A pomocou 
kľúča otvoť vináreň. Zaber vina. Choď do dediny. Poléj 
kvety a Fingusom daj jednu tlstému dedinčanovi. Winklom 
sú postav na plošinku a Fingusom stlač tlačítko. Winklom 
zober slaninu, Choď k obrovi. Winklom chytaj sliepku a v 
momente, keď sa bude drhnúť, Fingusom ju ovál slaninou. 
Fingusom zober vajce. Fingusom daj slaninu do diery, Keď 
bude pes v bezvedomí. Winklom prebehni okolo neho 
Skoč do diery V strome. S obidvoma škriatkami prejdi cez 
vzniknutý otvor. Fingusom zapál raždie a použi naň vajce. 
Ohbravi daj slamnu a víno. 

Choď ku Kaelovi. Winklom oblej nymľu vodou a daj Ju 
Kaelovi, Vyléz mu na ruku, Fingusom choď na malý kameň 
pod stromom, Winklam sa datkní vetvy, Fingusom vhoď list 
do poklopu a hneď ho zatvor. Fingusom výlez na veľký ka- 
meň a Winklom otvor poklop. Fingusom vysadni na včelu a 
daj nymfe med. Po opelení zober Winklom hríb, zaklop na 
dvere a supovi ukáž hríb, Fingusom sa postáv na plošinu pod 
supa v klietke. Winklam zober červíka z pohára a zapni hor- 
ný stroj. Rýchlo daj červíka supovi. Mäso daj rybe v ákvá: 
riu a zaber kosť. Winklom daj hríb: do dolného stroja, zapni 
há Fingusom a choď sa postaviť na kôš vedľa sédiacého su- 
pa. Winklom mu ponúkni kosť. Zober elixír a štipec. š 
Winklom aj Fingusom naplň fľašu tekuúnou, ktorá kvapká 
zn stroja. Štipéc použi na Tavú trubicu. Winklom strč ruku 
do pravého otvoru a zober paličku. Fingusom si zaskáč na 
strune. Keď sa objaví pumpa vedľa bubnistu, strč Winklom 
ruku do prvého otvoru. Choď si zaskákať obidvoma škriat- 
kami na strune. Winklom chyť roh pomocou paličky, 
Fingusom skoč do diery a Winklom do otvorených dverí. 
Porazprávaj sa s gitaristom. V momente, keď mu z gitary bu- 
dú vychádzať noty, Fingusom ich chyť rohorm. Winklom. po- 
uži pumpičku ná saxafonistu a Fingusom zober komára TO- 
hom. Fingusom napumipuj saxofonistu a opätovné zober no- 
tu Winklom pomocou rohu. Fingusom daj komára do diery 
a Winklom zober poslednú notu, Hoď kaméň na basketbalo- 
vú loptu, Winklom vlez do dverí, kde stají chlapec a v tej 
chvili, keď sa znova objavi, Fingusem vlez zá nim na tóm 
poschodí, ná ktorom si hodil kameň do lopty. Loptu daj bas- 
kethalistovi. V momente, keď lopta skáče po obručí kaša, 
skóč Winklom za ňou, Fingusom vpusť noty do dolného do- 
mu, záklop u hodinára a zaber presýpacie hodiny. Chad k 

zámku. Fingusom vbehni do vežičky pre bombu. V tej čhvi- 
li, keď ju bude držať Fingus v. ruke, ju Winklóm zapáľ zá- 
palkami. Po výbuchu hod hodiny do jamy. 

Fingusoóm zober zo zerne majonézu a Winklom bučhni 
do Rustika. Keď sa núž zabodne do Stalopicusa. rýchlo mu 
Fingusom zober z úst žuvačku. Tú hneď môžeš použiť ná 
trezor. Na zem polož majonézu tak, aby na ňu Fingus sko- 
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čil, a tým vytlačil jej obsah na Gromelona. Hneď ako sa U 
ta podarí, zober mu Winklom pílku, Choď ku kováčovi. 
Fingusom zober stoličku a postav sa pod Focusa. Winklom 

naň vytlač majonézu, a v tej chvíli mu. Fingusom zober mä- 
so pomocou stoličky, Fingusom chaď hore do rohu domu a 
Winklom dotiéraj da Ota. Ak vareška bude vpráva, zober ju 
Fingusom. Winklom daj kováčovi kľúčik 4 pílku. Keď bu- 





de pilka na žeravých ul fúkadlo, 
Zober kovadlinu a kľúč. Pomocou kľúča otvor trezor a obi: 
dvoma škriatkami zober z neho skafander. Mäso daj 
Amidalovi na zuby. Choď k obľude. Winklom prejdi cez 
vchod a stlač tlačitko. Winklom zdvihni sekeru a Fingusom 
stlač druhé tlačitko za sekerou, Fingusom vlez do vchodu a 
keď začne obluda brhlať, vlez Winklam do obludy cez dve- 
re. Rýchla Fingusom pomocou stoličky zhod povraz pri 
Schwarzavi a Winklom ho zubami poľakaj. Hoď naň ko- 
vadlinu, Obidvoma škriatkami skoč do otvorené] diery, pa- 
môčnu skalandra. 

Winklom éhoď na stožiar a Fingusom zapni lampu, 
Winklom okamžite zaber svetielkujúcu rybku. Choď k môr- 
skej panne. Fingusom vlez do hornej diery. Winklom sa do 
tkrni mušle, Hneď, ako bude hore, Fingusom ju čtryť. 
Winklom choď k mušli a Fingusam vysaádni na morského 
koníka pomocou stoličky. Fingusom vlez do diery vprávo. 
Winklom hoď mušľu na utekajúcu bielu rukavicu a záber Ju. 
Bloba zakry rukavičou a obidvoma škriatkami sa dotkni flá- 
še. Zober si naspäť rukavicu. Choď zase k vraku lode. 
Fingusom sa postav na lastúru, Winklom zapni lampu A Za- 
tač kormidlom. Winklam použi svetielkujúcu rybku na tri 
otázniky a morskú hviezdicu na truhlicu. Keď je truhla 
otvorená, dotkni sa Fingusom papäágája. Winklom prejdi 
čer dvere a Fingusom hoď pílku po lebke. Zober si perlu a 
choď gaposledy k morskej panne. Daj jej diamant, perlu a 
chobatnici listinu. Zaber si staličku. 

Fingusóm pichni rybu do oka a zober sol, Fingusom at 
vor veľký hrniec a Winklom hoď doň soľ. Z hrnčekov zober 
pilník, Fingusom choď k lanú, vprávo dole a Winklom vľa- 
vá hore. Lana sa dotkní najprv Fingusom a potam Winklom 
Fingusom použi pilník na klietku a zober pripináčku. Choď 
ku kuchárovi. Winklom posyp zemiaky solou a postav sa na 
mriežkováný otvor, Až bude kuchár lietať v povetrí, 
Fineusom mu pre radosť daj pripináčku na bedňu, Winklóm 
ohlej elixírom zemiaky, Choď k trónu. Zober korenié, 
Winklorm použi stoličku na rímsu a Fingusom mu vyskoč na 
ruku. Fingusom stlač tlačítko na stene a Winklom prejdi ot 
vorám, Fingusom prejdi cez ucho a v okamžiku, keď budé v 
uchu, Winklom potiahni za malý jazyk vlavo hore. Objaví 
sa chrobák. A teraz konaj rýchla. Fingusom sa postav k pra- 
vému atvoru a Winklom k lavému, Winklom sa pozri do 
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otvoru 4 hneď ná to Fingusom použi rukavicu ná pravý ot 
vor, Winklam stlač tlačítko na sténé a Fingusom. prejdi ót- 
vorom. Obidvoma škriatkami prejdi cez ucha a choď k ry- 
tierovi, Fingusom zober rytierovi pierko a namoč ho do ľat- 
by pri maliárovi. Chrobáka daj do malej diery a pátri ho plér- 
kom a oblej elixírom. Choď k trónu. Zober ďalšieho chrobá- 
ka lakým istým spôsobom. Polož ho do diery vpravo a oblej 
ho: elixírom. Osloboď Boufľóona a chaď k rytierovi. 
Bouffonom sa dotkni stroja a obidvoma škriatrkami skoč pod 
zmenšovač. Bouffonom sa opäť dotkní stroja, Bouľfonom 
kopni do oka a Fingusom zober rozbité sklíčko. Winklom sa 
dotkni truhlice a po prílete muchy zober Fingusom z knihy 
záložku, Záložku použi na sviečku a Fingusom použi sklíč- 
ko na svetla. Zaber väsk a daj ho do listu. Vzniknutým čČu- 
dom otvor truhlu. Šemiáčka zasaď do mapy. UObidvoma 
škriatkami aj s princom sa spusť po rastline, 

Winklom vléz do diery v strome. Zober si banán. Btvor 
poklop a Winklom daj banán trpaslíkovi. V mamente, keď 
sa budú biť o banán, Fingusom zaber trpaslíkovi čiapku, 
Winklom buchni do jablka zo stromu. Winklom a Fingusom 
zober lampu. Fingusom buchni do kuželiek a v tej chvili, 
keď bude ruľa skákať na mieste, skoč Winklom na hviezdu. 
Winklam polož guľu na hedňu a ostaň na nej. Fingusom 
skoč ná strunu nad kuželkaámi. Až špendlík preskočí ná ro- 
lety, opäť ziskaj ruľu. Winklom opäť polož gulu na bedňu a 
skoč na hojdačku, Fingusam si záskáč na strune. Fingusom 
si stúpni na malú plošinku. Winklom skoč ná strunu vedľa 
špongie a hneď zoskoč a choď si zaskákať na strunu nad ku- 
želkami. Fingusaim zapoj anténu a skoč na buhlmu., kéď sa 
bublina dotkné debny, rýchlo Winklom skoč. na strunu. 
Zober si špéndlik a #zoskoč, Tento postup opakuj ešté raz až 
sa obidvaja škriatkovia dostanú hore. Fingusom sa postav k 
anténe a Winklom stlač tlačitko. Y momente. keď bude 
princ v bubline, zapni Fingusom anténu, Princom prepichní 
bublinu špendlíkom. Princom sa postav na prednú časť hoj- 
dačky, Winklom ná zadnú a Fingusom stlač tlačitko, Keď 
doznie hudba, Winklotr stúpní na katapult. Choď ku ska- 
lám. Zdvihni guľu jedným škriatkom a druhým ju vynes o 
poschodie vyššie. Týmto spôsobom vynes guľu až na druhé 
poschodie, Winklam sa postav na hlávu léva a Fingusom 
hoď guľu na levov chvost. Winklam buchni do hlavy na pa- 
lici. Zaber guľu na prvé poschodie. Winklom sa postav na 
hlavu leva a Fingusom šučhni kameň o levov chvost. 
Winklom prelez cez dieru v obrovom ramene 4 Fingusom 
stúpni levovi na hlavu. Winklom dreni do hlavy, Fingusom 
skač na tri výkričníky. Keď sa kaárneň + Fingusom ocitne na 
najnižšom mieste, skoč naň Winklom. Winklom sa dotkm 
kamienka vedľa klietky a Fingusam rýchlo prebehni cez 
Winkla. Na klietku s vtákmi použi pilník: Zober kľúč a choď 
ku Kaelovi. Dvere atvor kľúčom 

Zober ceruzku a Winklom trikrát počarbaj po tabulí. 
Zober si špongiu. Boufťonovi daj zázračný nápoj. Fingusom 
počmáraj obraz. Až dedo hodí po tehe bumerang, Winklom 
skoč na kreslo a zober ho. Winklotm použí nápoj na deda. 
Keď mu vyletí zub, Fingusom doň hoď bumerang. Zober 
zub a daj ho Winklom kostre, Použi špongiu na vodu, 
Winklom ľúkni do fajky a Fingusom použí dym ná špongiu. 
Ohidvoma škriatkami prejdi čez dieru v kresle, Fingusám sa 
postav na oko a Winklom skoč na tri výkričníky, Zober 
myš. Myš ukáž krakodílovi a hneď naň vylez. Po prílete 
hneď hoď humerang na zuby. AŽ z diery vylezie príšera, 
skoč Fingusom na tri výkričníky, Fingusom polož mokrú 
špongiu na veľký kameň. Bouffonom sa postav ná ako a 
Winklom skoč na tri výkričníky. V momente, keď začne ste- 
kať vada po kameni, použí Fingusom ceruzku na kameň. 
Winklom Gtvor dvéré. 


A to je už koniec hry „Fire- 
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Po spustení známej 
zvučky firmy CRYSTAL a 
nahratí, vám ma monitore začnú 
poskakovať oči. Čie asi sú? 
Niektorí si už Iste domysleli, že to 
nebude nik iný ako SUPERŽZA- 
BA! Áno, je to nová superbehač: 
ka od TEAMU 17. Naša žabka 
musí prejsť cez 6 svetov a v kaž- 
dom je po štyroch leveloch. Hra 
obsahuje aj jeden medzilevel, tak- 
zvaný projekt F. 

Vidíte ači a niekto zrazu zasvieti. 
Teraz máte dve možnosti, stlačiť fire, navo- 
liť si options a hrať alebo nechať bežať 
program, No uvidíte tam len malichernosti 
ako mená programátorov, tabuľku pred- 
metov, krátke demo. Potom už len štart 
game. 

Náš hrdina spadne odkiaľsi zhora. Je 
tam viacero hláv, zrejme naše životy, a hra 
sa začina! Dôležité je všimnúť si Čas v pra- 
vom hornom rohu a číslo v pravom dolnom 
rohu, ktoré udáva minimálny počet mincí 
(sú žlté a rotujú okolo vlastnej 0s1), sú po- 
trebné na prejdenie levelu. Ak tam nemáš 
EXIT. potom sa do neho nedostaneš. Na 
vchode máš vtedy červený kríž. Ovocie ne- 
musíš zbierať, no vylepšuje to skóre. 


ZOZNAM: 

Ostne - sú zo všetkého najhoršie - vezmú 
život! 

Včela a všetko, čo sa pohybuje - uberá 
energu, doplňa sa oranžovou fľaštičkou. 

(Väčšina týchto nepríjemných stvorení - 
bohužiaľ podobných nám - sa dá zničiť sko- 
kom na hlavu.) 

Modrá hmota, slimák - ľahko zničiteľný. 

Ježko, krík pľuvajúci tenisové loptičky, 
lietadla červenej farby s balónikmi - nezni- 
čiteľné. 

Všetky červené písmenká niečo uberajú 
(5-rýchlosť) a všetky zelené písmenká nie - 
čo pridávajú. 

Muchotrávka červená - postav sa pod ňu 
a skáč hore - získaš mince, 

Trampolína - vysoko vyskočíš, pozor, 
niekedy sú nad ňou ostne. 


al 


Krídla - môžeš lietať - vyskoč a rýchlo 
stláčaj fire. 

Žabia hlava - môžeš strieľať, využi to, že 
hlava sa vždy vracia rovno k tebe, 

Tajné miestnosti - postav sa k stene a 
vraz do nej. 

Po prejdení každého leve- 
lu môžeš vojsť do 
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GAMBLE. Aktivovať môžeš len to, čo ti 
bliká. Stlač štart, ak máš šťastie, vyhráš. Nie 
vždy sa da GAMBLE oplatí ísť. Ak nepôj- 
deš do GAMBLE, získať 3000 bodov za 
credit. Ak ti začne blikať HOLD, môžeš ho 
stlačiť, kruh sa nepohne. Po minutí credi- 
tov, alebo získaní level codu (boli v BIT -e 
6/94) ideš do ďalšieho levelu. Level cod - tri 
plechovky naraz. 

Červená guľka - urobí vás na chvíľu ne- 
viditeľným, odolnosť voči všetkému, okrem 
ostňov. Exit má viacero podôb, no vždy je 
to nejaký otvor. 

Opiča - nezničiteľná - spoznáš ju podľa 
červenej čiapky a veľkých očí. 

V ďalších leveloch budete do skóre zbie- 
rať nielen ovocie, ale aj šperky (za najväč- 
šiu korunu môžete ziskať až 30 000). Mince 
môžu byť ukryté aj v žabkiných obrazoch, 
včely nahradili netopiere, Ježka akási zele- 
ná rúra. štena s tvárou vypúšťa ohnivé gu- 
le, poskakuje tam pavúčik. Musíte prepnúť 
všetky páčky smerom dole. Pozor ná zá- 
suvné plošiny, po chvíli na to, čo na ňu sko- 
číte sa zasunie a vy spadnete. 

Duch - nezničiteľný, nebezpečný, lebo sa 
väčšinou pohybuje nad ostňami, stačí sa ho 
dotknúť a napichnete sa na ostne. 

Sliz - šmýka sa na ňom. Po strate života 
sa vám stratia aj všetky použiteľné predme- 
ty (hlava, krídla). Mince môžete ziskať aj z 
kovávého svietnika, abruče na stene, žabi- 
nej sochy. 

Oheň - vezme život. 

Skákajúci rytier - nezničiteľný. 

Ruka s pištoľou - náboj uberá energiu. 

Fontána /trampolínaj. 






















Červené ryby - pozor, vy- 





skakujú. 

Korytnačka - ľahko zničiteľná. 
Korytnačka s ostňom - nezničiteľná. 
Červík - ľahko zničiteľný. 

Lienka - zničiteľná len ak je na zemi. 

Acme - prenesie ťa na iné 
miesto. 

Ľad - šmýka sa. 

V pyramíde: tri dierky v zemi - 
vysunú sa stade pichliače - uberú 
eNeETFHU. 

Oko v stene - púšťa strely, 

Vypuklina v stene - vypúšťa 
oheň. 

Valiace sa gule - uberajú enér- 
g1LI. 

Múmia - nezničiteľná. 

Z. modrého štítu sa tiež dá nie- 
ča vyraziť. 

Kváder v stene - zrazu SA z0su- 
mie, urobí vám masáž hlavy, a 
keďže nič nie je zadarmo, uberie 
SI Z vašej energie. 

Snehuliačik - nezničiteľný. 

Tučniačik - nezničiteľný, hádže 
po vás snehové gule. 

Ľadový kváder - kváder v stene. 

Voda - v cirkuse sa FROGY vody nebál, 
aj keď v nej plávali ryby, ale táto je ľadová. 

Kvaple padajú zo steny, 

Metač snehových gulí (guľomet) - ad- 
reagúva sa strieľaním snehových gulí. 

Modrý mužiček - veľmi rýchly, nezniči- 
teľný. 


PROJECT F - pozar na rakety, strieľajú, 
Maličký Walker - ak má na chrbte žltú 
skrinku, strieľa, nezničiteľný. 

Delo - nezničiteľné. 

Žlté delo - vie vás zamerať. nezničiteľné. 

Žlté guľaté potvorky - vedia lietať a 
strielať z náh guľky. Tieto potvorky sú roz- 
deliteľné a na hlavu skočiteľné. Radím ská- 
kať podľa šipiek, ak sú tam dve, skáč pod- 
ľa GOOD. Bad vás zabije. Finálna potvor- 
ka je trochu väčšia, ale dá sa zabiť. Musíte 
však mať žabiu hlavu. Nezgľaknite sa, ak na 
prvý zásah nezomrie. Po neúnavnej paľbe 
ju však dorazíte. Ďalej je len jedna vec - 
END. 

Hra má slušnú hudbu, no keďže je dosť 
dlhá. omrzí. Zvukové efekty sú prepracčo- 
vané. Ak žabka vezme spomaľovač (červe- 
né), ozve sa EE. Pri doplňovaní energie 
(fľaškou) v domnení, že žiadna z prítom- 
ných potvor neovláda pravidlá slušného 
správania, si odergene! Po prebúraní tunela 
si zaujúka. Najkrajšia hudba je v ľadovom 
leveli. Inak sa hra nelíši od ostatných be- 
hačiek. 


A. Hriciga 


2. svetová vojna. Hitler obsadil Francúzsko. 
Už len pár miest v krajine sa bráni - a tu sa z4- 
čína náš príbeh. Šte členom francúzskeho par- 
tizánskeho oddielu a nachádzate sa na vlako- 
vej stanici mesta Metz, ktoré Nemci obsadili. 
Máte jedinú úlohu: ukradnúť im pancierový 
vlak a dostať sa s ním na ešte francúzsku 
Riviéru. Veľmi tým pomôžete váäšim kamará- 
tom povstalcom a možno sa vám aj podarí 
zvrátiť priebeh vojny vo váš prospech. Takže 
veľa zdaru! 

V 1. fáze hry musíte s guľometom kryť váš- 
ho kamaráta, ktorý sa pokúša preniknúť do- 
vnútra stanice. Nie je to ľahké, veď môže chy- 
tiť olovo od esesákov, ktorí sa zbabelo skrýva- 
jú za oknami a odtiaľ po ňom pália. Vy máte 

za úlohu im túto nekalú činnosť prekaziť. Je to 
jednoduché: stačí strieľať do práve e osvetleného 
okna na staničnej budove. Váš priateľ beží tým 
rýchlejšie, čím vy rýchlejšie stláčate streľbu. 
Nezabudnite však, Že akonáhle trafia vášho 
kamoša aleho nebodaj vás (to ste potom pek- 
né drevo), hra sa končí. Ak váš priateľ dobeh- 
ne celý a zdravý dovnútra, prvú časť hry máte 





za sehou. Teraz len stačí prehodiť výhybku. To 
sa robí pohybom joysticku doľava a doprava, 
Voľbu potvrdíte streľbou, Každá poloha vý- 
hybky určuje inú trasu vlaku a tým aj obtiaž- 
nosť hry (časy — najľahšia). 

V 2. fáze hry už riadite vlak. Máte k dispo- 
zícii nasledujúce ovládacie prvky: 

- THROTTLE 

Nachádza sa v ľavom hornom rohu a slúži na 
reguláciu rýchlosti vlaku. 

2 - FURNACE DOOR 

Sú umiestnené pod THROTTLE a sú to 
dvierka do pece, kam musíte prikladať lopatou 





uhlie, aby ste mali dostatočný tlak pary. 
Toto robíte nastavením šipky na dvierka 
a kombinácia Joystick vľavo a vpravo + 
streľba. 

3 - FORWARD REVERSE LEVEL 

Prevodovka, Nachádza sa v pravom 
dolnom rohu. Má len 2 rýchlosti - do- 
predu a dozadu. 

4 - STEAM BLOOF 

Ventil. Nachádza sa tam, kde prevo- 
dovka. Slúži na zníženie tlaku pary, aby 
vám neroztrhlo kotol. 

5 - BRAKE 

Brzda. Je na ľavej strane prevodovky. 

6 - WHISTLE 

Píšťalka. Ak máte dobrú náladu, napískajte 
si. Nachádza sa v pravom hornom rohu. 

Dale sa nachádzajú ukazovatele: 

PSI - tlak pary 

MPH - rýchlosť vlaku 

TEMP - teplota v kotloch. 

Nezahudnite, že tieto hodnoty musia zostať v 
medziach normy, inak bude zle. Ak sa budete 
počas jazdy hrať s prevodovkou, zablokuje sa 
(GEAR STRIPPED). Občas sa vyskytne na 
trati výhybka. Jej prehodenie docielite zapís- 





kaním na píšťale. Z vášho vlaku sa možno dí- 
vať rôznymi smermi, pričom môžete používať 
aj guľamety proti občasným náletom lietadiel 
(ENEMY FIGHTER ATTACKING FRONT). 


41 pohľad dopredu + gulomel 
- pohľad dozadu + guľomet 

Ä - strojovňa 

4 - mapa. 


Občas sa vám objaví na obrazovke správa 
ENEMY — BRIDGE/STATION BETTER 
STOP a vzdialenosť od tejto stanice, alebo 
mostu (bridge — most, station z stanica). Túto 
výzvu radšej poslúchnite a zastaňte presne pri 
vzdialenosti U). 

BRIDGE: 

Strieľate delom po bojových člnoch na rieke 
a ony po vás tiež. Kto prežije, ten vyhráva. 

STATION: 

Zopakujete si dobíjanie stanice. Keď ju. do- 
hbijete, môžete si zatelegrafovať: 

REPAIRS - oprava vlaku, ak je poškodený, 
dosť dlho trvá. 

TAKE STATION - priatelia vám zničia na- 
sledujúcu stanicu, ktorá vám stojí v ceste. 

TAKE BRIDGE - spravia to isté s mostom. 

NO MESSA GE - žiadna správa. 

Potom idete ďalej. Ak sa dostanete na rivié- 
ru, ste hrdina, a môžete si zvoliť vyššiu ob- 
tiažnosť. 

Ešte chcem dodať, že tento návod je napísa- 
ný pre COMODOBE 64. Prajem vám príjem- 


nú zábavu 
MI. Šimlaštík 





MIUJR TRAS 


Tata skvela hra nás zirvede la starého 
kandlu, ve kterénu žijú mirumilovné myš- 
ky. Jednoho dné se však do kanálu nahr- 
nuly nepľdielé - zlé kačky, Úctnete se v 
úloze myšáka MURRAYE, který chce zlé 
kačky zničiť, a do kanálu vrátiť poádek 
dt o mír. Jeho úkalem je zachrániť 10 my: 
šek a zlikvidovať kočičí pasti. Podaťfí se 
rr to To záleží jen na vás, hráči 11. Da 
taha! 

Jdi do leva pra klíč od kanálu (53E- 
WER KEY] a noužij ho u kanálu a skoč 
dolú, vezmi dexku (A PLANK) a jdi do- 
prava, kde se napíše „ALL [3 NOT 
WHAT IT SEAM5 TO BE“. Sroupni si 
pos svícen a skoč smérem doprava, a tím 
svíčen oxdiistíš (tak to délej vždy). 5koč sl 
pro pilku (SHARP SAW) a spädní ďolú. 
Vezmi Červotoče (WOOD WDRMS], vez- 
mi myšku a vyskáč spét nahoru. Dej se 
vlevo až k propastí a skoč dolú, spadneš 
ná rozbitý most, pratože však máš desku, 
mäžeť ho spravit. Na plošince vezmi 
krumpäáč (PICK AXE.), dej se vlevo a ná 
piše 3€ „ DEEP AND DARK“. Skoč dolú 
a u dverí paužíj nádobu s červatočí (čer- 
votoče frou asi hladní, protože dueňe sní, 
a my mäúžeme dál). Odjistí levý svicen, 
vezmi sýr (CHEES) a myšku. Tajným 
vehodem, co se ahjevi!, vyskáč naharii a 
stejnou cestou, jako ná začátku, jdi k 
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mostu a použij na ném pilku, Spadni do- 
lú, vprava vezmi myšku a vrať se do levé 
mistnosti a u kaméné použij krumpäč. 
Otevňel js sť cestu dál. Odjtsti svícen a o 
kus dál pňibude kachlička. Preskáč Kxxe- 
[inu pňes dva stupínky až k obrovské my- 
ši, a protože té nechce pusti dál, tak. ji 
dej sýr. Ona si pochutná a zmizí. Bež dal 
a po schodkách vyskáč nahoru a dej se 
vpravo. V omistností s padajícim kame- 
né vyskoč na stupínek v pravém ráhu a 


z ného skoč doprava a zase doleva a jseš 


v ovrčkové skrýši Schovál se zde pľed 
kočkami a nabízí svou pamov, vezmi fex- 
lo (PASSWORD). Z posledního schodu 
skoč dopráva a tím jsť odjistil svícen, jedi 
vpravo do další místnastt a odjistť svícen 
fale pozor - musíš prí tam stále skekar, 
protože pri pňejítť jedné dlaždice by se 
uvoľnila past, a ty by jsť spadl dalú). 
Vezmi pavouka (SPIDER) a teprvé teď 
skoč do propasti. Mel jsť Štéstí - spadí jst 
zrovna ná kámen, Není však z ného leh. 


kú se dostat. Proto pozar » vezmete žabí 


nohy ČLFROG 3 LEGS) - a teď pozor. - 
musíte odiistít pravý svícen a hneď zmé- 
nit smér jovšttcku a skačii spét na kdmen. 
Chce to trochu zručnosti a Šštéstí, a Jisté 
vé [a povede. Pokud se povedlo, ak skač- 
te do výklenku vlevo, který se otevfel. 
Vezméte invšku a jdété k padajteímu ka- 





mení a projdéte pod čidlem tak, aby ká- 
mien ležel na zemi. Pak skočte z ného vle- 
vo, a tým odjistite svícen. Vemte myšku a 


jdéte pa stupíncích, které se objevili a u 


stény se objeví dalšť tajný vchod. Vejdčte 


| a objevíte se v o místnosti, v které jste už 


byly. Skočte na nejvyššť levý stupínek a 
skočte smérem doprava a hned zmeňte 
polohu joysticku vleva. Octnete se v mist- 
ností podď svícnem. Odjistéte ho, a ote- 
vfenou cestou skačie na hrnec. Vhoďte 
do néj žabí nohy a pavouka a objeví se 
nové cesty vzhúru, chybí však ješté jedna. 
Polažté si zde heslo a vraľte se spét po 
mločí oko (NEWTS EYE) a pro lopatu (A 
SHOWELI. Úbé vécí najdete a jednu 
mistnosť vprava od padajícího kamene. 
Jdčie spôt k hrnci a vhoďte do néj mloči 
oko a atevňe se poslední Tajný otvor. 
Vezméte heslo a vyskáčtie nahoru, ažk št 
rému nebi, kde vidíte hvézdičky. škačte 
vpravo pro dalekohled (TELESCOPE), 
nad ním na mrdáčku leží vštupní karta 
(KEY CARD), preda si pro ni skočíme ze 
stupínku a vrdtíme se na néj a použijeme 
zde dalekohled. a objeví se další hvďz 
dička. Skočíme tedy na ni a po hvézdič- 
krich vyskáčenieé až na mésíc a zde sť na- 


| píše „WELCOME TO CHEESE MU- 


ON“. Dejte se vpravo až k díňe a skočte 
do ní 5padli jste da mésíčních dolú, dej - 
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te se vprávo až k další dífe, pľeskočte fi 
a vemie myšku. Preskočte prapästť spét a 
dejte se vlevo až k závalu a tu použijte lo- 


patu a závalem se prokopete až na mé- 


síčni zdkladnu, Na zemi leží jed (POI- 
SON), ale ten nám na nie neslouží a pro- 
to jdéte vpravo a u dvéňí použijte vstup: 
ni kartu a dveľe xé vám otevňou, Za nimi 
ge skrývä nivška, ventte jí a jdéte dál 
vprava, Pri styku x ďalšími dveľmi se 
dveňe uvolní a zával, který za nimi byl, se 
rozsypal a vy múžete dal. Idéte st pro ká: 

men (A STONE). Jdéte stále vlevo až k 
propästí, tu preskočte a dveľe otevňeté 
heslem, Vejdčte do dvéňí a veanéte myš- 
ku. Je tu ješté šťavnatý list (JUICE LE. 
AF). ale ten nám neslouží na nic, stejné 
júko uväťené vejce (BOILED EGG]. 
Jdéte vprava a spadnéte do propasti. 
Pes kanál se vraťte na mésíc a u vlajky 
použijte kámen, Tím tlakem spadla rake- 
ta a my se po ní dastaneme na plašinu, z 
které se po Ivézdičkách dostanenié vie- 
va, da další plošinky, ná které leží pňed- 
poslední myška. Nyní zbývä spadnout z 
mésíce a v kanálu najíť poslední myšku, 
která je v mistnosti nalevo od kotle, A to 
je všechno, zlé kočky jste vyhnali a v ka- 
nieile vládne zase kliď a mír.. 


K. Dčdeček 
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x Čoskoro po tom, ako sme 
s my, počítačoví športovci za- 
čali tešiť z FIFÁ INTERNA- 
TIONAL S350CCER od EA 
SPORTS (Športová pobočka 
Electronic Arts), máme tu ďal- 
šiu športovú hru od tejto firmy. 
Volá sa PGA TOUR GOLF 
4860 a ako názov napovedá, mi- 
nimálny systém, na ktorom hra 
bude fungovať, je 486. Grafika 
je “Ťotorealistická" a vyzerá 
lepšie, ako doteraz najlepší 
LINK5 PRO 356 od ACCESS. 
Co je lepšie, ako ĽA 
SPORTS? 


x TEAM 17 urobili 
UVERDKIVÉ po verzi na 
A mige najnovšie aj na PC. Hry 
TEAM 17 stoja zhruba polavi- 
cu toho, čo musíme zaplatiť za 
hry iných firiem, ale na druhej 
strane mám dojem, Že aj gra- 
ficky za ostatnými zaostávajú. 
Konverzie pre PC nesú priliš 
významnú pečať amigistického 
pôvodu. 


x Ak máte radi 3D hry v 
štýle DOOM, zrejme bude pre 
vás vhodný THE FORTRES33 
OF DE. RÁADIAKI, najnovší 
titul z produkcie MERIT 
SOFTWARE. 50m veľmi zve- 
davý na celkovú rýchlosť prog- 
ramu, keďže grafika vyzerá na 
obrázkoch vynikajúco. ME- 
KIT sa chcú v Británií a v 
Európe presadiť výraznejšie, 
ako doteraz a už urobili jeden 
významný krok. V júni tohto 
roku kúpili firmu ZEPPELIN 
GAMES ža 220000. hbier! 
Zeppelin Games zamestnáva 
nádejné programátorské talen- 
ty, čoho dôkazom Je hra SINK 
OR SWIM, alebo PETE 
SA MPRAS TENNIS pre ME- 
GADRIVE. 


x Približné na vianočnom 
trhu by sa mohla objaviť nová 
hra od 51Da MEIEK A UOLO- 
NIZATIUN, ktorou by MIC- 
ROPROSE radi nadviazali na 
obrovský úspech šidovej pred- 
chádzajúcej hry CIVILIZA- 
TION. | 


x VIRGIN INTERACTI- 
VE ENIERTAINMENT sa 
začínajú výrazne zlepšovať. 
Dari sa im aj v oblastiach, kto- 
rým sa v minulosti takmer vô- 
bec nevenovali, ako sú povedz- 
me napríklad simulátory. Po 


34] 





ĎALŠÍ HIT OD EA SPORTS BUDE GOLF 


úspešnom — OVERLORDe s 
rýchlou 5VGA grafikou sa o 
našu priazeň uchádzajú so sI- 
mulátorom vrtuľníka KA-30 
HOKUM. Je to diela progra- 
mátorov zo S5IMI5, ktori v mi- 
nulosti naprogramovali A V8B 
HARRIEK AS53AULT pre 
DOMARK. Dá sa tu lietať na 
týchto vrtuľníkoch: THE KA- 
MOV WEKEWUOLF KA-30 
HOKUM, THE KAMOV HIP 
HI-8, THE BELL SUPER 
CUBRA AH-IW a THE 
WESTLAND ARMY LYNX. 
Každý z nich je simulovaný 
osobitne dateraz nevídaným 


| grafickým realizmom s využi- 


tím textúrového mappingu ob- 
jektav. Autentické modely vr- 
tuľníkov boli upravované podľa 
rád skúsených pilotov. Veľkou 
výhodou tejto hry bude nespor- 
né hra dvoch hráčov, z ktorých 
jeden bude pilot a druhý kopi- 
lot, alebo prepracované strate- 
gické plánovanie letu. 


% Londýnska firma MARIS 
(nie Maxis) urobila zaujímavý 
projekt pre PCa MAC na CD- 
ROM. Volá sa RADSHIET a 
Je to najlepšie planetárium, 
aké bolo kedy urobené na 
osobný počítač. Obsahuje 300 
tisic vzdialených hviezd a gala- 
x1í s plnou dokumentáciu a ob- 
rázkami, vyše ZDO) astrono- 
mických výrazov z astronomice- 
kého slovníka a mnoho ďalších 
informácií. To všetka sa predá- 
va za 80 libier, čo je približne 
hodnota dvoch navých hier. 


X Každý mesiac sa vyhod- 
nocujú rôzne rebríčky hier, 
ako sú najpredávanejšie hry v 
UŠA, v Nemecku, v Británii, 
rebričky čitateľov, rebríčky 
CD-ROM, rebríčky pre hracie 
konzoly, rebríčky pre osobitné 


typy hier, ako sú akčné, stráte- 


gické, dungeony, simulátory, 
atd, Takéto rebríčky nájdete v 
každom časopise a spravidla sa 
týkajú hier z posledného roka. 
Málokedy sa však slane, že 
niekto zostavuje najlepšie hry 
všetkých čias a málokedy sa to 
podarí k spokojnosti väčšiny. 
Naposledy sa o niečo podobné 
pokúsili v britskom časopise 
PC GAMER a aj keď s niekto- 
rými ich názormi celkom nesú- 
hlasím, považujem ich PC reh- 
ríček všetkých čias za veľmi 
dobrý. 





MERIT SOFTWAR 


E KÚPIL ZEPPELIN 
50 NAJLEPŠÍCH HIER V HISTÓRII PC 









TOP 50 PC GAMES. OF ALL TIME 
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„DUNE?Ž 

„ STAR CONTROL 1 

„ MONKEY ISLAND 

„ NHL HOCKEY 

„ FURY OF THE FURRIES5 

„ LAND 3 OF LORE 
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„ UFO: ENEMY UNKNOWN 
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„ INDIANA JONES 4 (A DV.) 

„ ULTIMA 8: PAGAN 

. BATTLE IS3LE 2 
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LUCAS5 ARTX 
ORIGIN 

BLUF BYTE 
VIRGIN 
ELECTRONIC ART3 
VIRGIN 
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PREČO NEMÁ BIT 8 STRÁN PRE DIDAKTIK? 


MÁ VÝZNAM KUPOVAŤ SI AMIGU 600? 1isTAREŇ 
JE TO PRAVDA, ŽE FIRMA COMMORE KRACHUJE? 





Vážená redakcia BIlTu! 


Váš časopis sa mi veľmi páči 


lime nad súčasnou situáciou. 
ULTRASOFT predáva tuzem- 
ské hry pre tento počítač. Zopár 


a preto si ho už dlhší čas Hook zhiier, „predávajú (tj iné firmy, ale 


videlne kupujem. Nedáv vivačn 
] 
k g 


písali o výbornej hre JU# 


SIC PARK, ktorá na zal [ýeiľa ke 





pt záujem robiť ne- 
| reklu mu, ak nás v tomto 


KL č 
SANÍ dá Existuje 
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S aké M Vy vz fi vá | ja ÚLTR VR Š vá ú KÚ0RB sm A 
roky, Tým út PEN 
3865X s 1M RAM TA: T x AS five 
RAM-ka Je 0 VA kc JÚ S» A + Má 
fm ža jú stát sá ná TD daj [A z PPA ČL NY C me. 
f a Š ale] [A POK ŠIŤ jo 
RAM a UT túto“ zh |. s. Va: M r gi ft. hra 


ale pri tejto pamä [ 
horovať — X [ 
Procesor, ktorý“ 
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k g DO kb „la k. gr 
čí na spustenie, a eh. deja pa: Toť rán VEGA ali úd KTIKu. 


malé, Tvoj počítač trebn od: 
kladu prerobiť. Pracesor Ť 


buješ aspoň 486DX a PA 


4MB aleb 8MB. Na 4MB skoro 
všetko spustíš, ale dnes už Je to 
málo a tie programy nechodia 
obzvlášť dobre. Buď im to ne- 


stačí a vyrobia si SW APovací 


súbor na HD, ako to robí naprí- 
klad WINDOWS, alebo stačí, 
no už nemáme kam nahrať CA - 
CHE pre HD. Ak by st sa roz 
hodol riadiť sa podľa mojich 
rád, upgrade na 386 už nekupuj, 
ani DXAOM Hz. Zaplatiť za to 
musíš a aj tak ti veľa nových 
hier pôjde nehrateľne pomaly, 
preto taký malý upgrade nemá 
skoro žiadny význam. 


Vážená redakce BITUu! 


Jsem majitelem počítače Dl- 
DAKTIK M. Nelíbí se mi, Že 
ubývá čím dál tím více her 


DIDAKTIKu. „Jás PL | de | 


Didaktik je slede 
ale každý nemá no al by 3 x 
poval lepší. Myýsk sli 
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„PRAPAENE 
a pračtte ži če Si 


dú ielému je Jasné, že 
10v) vajú 1m HE inými 
progra " sa toľko miesta v 
časopise  zuplniť nedá. Jedna 
možnosť ešte zostáva, sú to staré 
hry. Všetky dobré hry sme za tie 
tri roky existencie BITu Ni 


menuli buď v recenz iáchky 
všech čertech /a vt 
5 vol fám Vy S ia 
V.A ra Tai ali 
Spectrum 


v návodoch. Pritom niktt 
čas hovaärť, 
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AO si rozhodne nekupuj. | ARCH dávno neexistoval po 
Sú tam určité problémy s kam- | krachu v roku 1986. 
patibilitou (je tam iná ROM- | 
ka), preto sa čoskoro stiahlaws, Vá úžasná edakcia BITu, 
výroby. Navonok je to zás ev Neaiiča it 
bez numerického keypadi HOT: stu [da Neheci vás opý tať na jeden 
by nebol upgrade, 4 s ská s nd dreva stnim, Co4 a ka- 
wngrade. Na osla, NÁZAŤ la naráť mi vr Al že existuje nie- 
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už totiž skrad válu, uk a3] vu rano: 
na mysli am zrk [ a. a OC DLÍK, 
teda —COMM VOD a sja NIKY 
Pokiaľ v lej rak Ná 161) kr MV E“ stá v 
ich kúpi. Výťbec 11 EE Kažitý z 
dujem, lebo“ úra bili Tú ts | ty pi OV. M NProce- 
hu, ako svojhť sir Abe M Fat s 7 a Sú odliš- 
Boli "zavesenť „ja AČÉROVY. b TE O U čo by po- 
MOTOROLAW ká. p polom niku lo osla ú É verzie 
vyrábať radu VC: > Pi st f ská VEK va O ir Keby vyv zav ZA 
celkom na POWE OBOAYL TI] TA PE zl LL bodka 1» bola "pravda, 
urobili aspoň rô? z ichýl uli] né vul A TIM verzia a 
nástup POWER PC a 2 úbajti ko Súča: pokoj 


počítače s týmito proce 
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presne to, čo sa u počítačov Vážená redakcia, 
Apple a Amiga uvádzalo ako 

PP sd sfoovika a 
prod tj. sada podporných aký software používate na 


ipôl koprocesorov, ktoré bo- grafické spracovanie Vášho ča- 
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Po tom. ako ID SOFTWARE uviedli na trh 
WOLFENSŠTEIN, SPEAR OF DESTINY a 
najmä DOOM, veľa firiem sa pokúša o podob- 
ný typ hler. Buď to riešia priamo nákupom ru- 
tín od ID SOFTWARE a programujú iba sce- 
náre (napr. BLAKE STONE), alebo robia aj 
vlastné rutiny, čo je prípad DEPTH DWEL.- 
LER5 


ľáto hra je praduktom sharewarovej 
firmy TRISOFT, ktorú tvorí man- 
Felská dvojica BRADLEY BELL a 
ELIZABETH PIEGARI. Firmu za- 
ložili iba v roku 1993, takže sú pre 
nás zatiaľ neznámi. Keď si však uve- 
domíme, že BRADLEY BELL. pra- 
cuje v NÁŠA na implementácii vir- 
tuálnej reality do trenažérov pre vý- 
cvik amerických astronautov, je 
nám Jasné, že tento človek musí mat 
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A 13 

vysokú Úroveň vo svo- ja 

jom obore. Zatiaľ mu zrejme chýba nápad, 
keďže sa pustil po osvedčenej ceste napodobo- 
vania úspešného DOOMAa, ale ča nie je, môže 
byť. Nebudem čiteteľov zaťažovať so story, 
ktorá predchádza hre - tú si môže každý prečí- 
ľaí. Šškór ide o hodnotenie prevedenia. 
Každopádne táto hra má veľmi rýchle rutim 
pre trojrozmernú grafiku, ktorá je náviac mi- 
moriadne kvalitné nakreslená. Na rozdiel od 
DOOMA sú však miestnosti len pravouhlé a aj 
schody mi tu chýbali. Aj obtiažnosť sa mi žda- 
la extrémne vysoká. Ovládanie je podobné. 
ako používa [ID SOFTWARE, akurát pribudli 
klávesy F a “D" pre skok a plazenie 
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Minule sme si výnimočne ukázali najpry dekomprimačnú ru- 
tinku s tým, že ste si mali na domácu úlohu rozmyslieť ako asi bu- 
de vyzerať a čo všetko musí vykonať komprimačná rutinka. Táto 
rutinka sa musí najprv pozrieť, či za sebou nasledujú aspoň tri 
rovnaké bajty. Ak nasledujú, tak ich musí spočítať, ale iba 4e 
hodnoty 128. Potom uloží počet týchto bajtov do špeciálneho baj- 
tu (siedmy bit tohto bajtu bude 1) a celý algôritmus sa opakuje 
od začiatku. Ale ak za sebou nenašledujú tri rovnaké bajty, tak 
potom musí spočítať kaľkô ich nasleduje nerovnakých. To žna- 
mená, že akonáhle nárazí na prvé tri rovnaké bajty, tie už nesmie 
zarátať do počtu. Tiež musí kontrolovať počítanie bajtov iba do 
hodnoty 128. Potom aj v tomto prípade uloží počet do toho špe- 
čiálneho bajtu (siedmy bit bude 0) a celý algoritmus ide odzno- 
va. Samozrejme, že počas tohto všetkého treba testovať či sme už 
spracovali celý pôvodný blok - ak áno potom treba činnosť algo- 
ritmu vhodne ukončiť, 

Prečo práve tri rovnaké bajty ? Pretože až komprimácia troch 
rovnakých hajtov prinesie úžitok - skrátenie skoprimovaného 
bloku. 

Ako vidíme. algoritmus komprimácie je pomerne Jednoduchý. 
Avšak jeho realizácia už bude jednoduchá trochu menej... Ale 
keď si všimneme našu dnešnú rutinku a pozorne si Ju prejdeme, 
tak určite nebude problém pochopiť do detailov ako pracuje. 

[Irčite ste si v minulej lekcii všimli, Že v popise rutinky sa spo- 
mínajú dve počítadlá. Presne také isté počítadlá sú aj v dnešnej 
rutinke. Prvé, nazvané hlavné počítadlo slúži na odpočítavanie 
počtu bajtov - koľko nám ešte zostáva dekomprimovať aleba 
skomprimovať. Je to vlastné počítadlo dížky pôvodného bloku. 
Druhé počítadlo je nazvané minipočitadlo A slúži na odpočítava- 
nie hodnoty v nižších siedmych hiteclí špeciálneho bajtu (pri de- 
komprimácii) alebo na výpočet hodnoty týchto siedmych bitov 
(pri komprimácii). 


kom Id © hl,#4000 záčiatok blaku 
Id  de,48000 kam uložit ténto blok 
Id ix#1b00 dížka bloku 
tree ld axh «kontrola hl. počítadla na nulu 
or xl ak je počítadlo nulové 
tet. Z tak hotovo a návral 
Id  h,#80) inicializácia minipočítadla 
call zisti sú tu aspon 3 bajty rovnaké ? 
jr nž.nek ak nie tak sa nebude komprimovať 
inc de ale ak áno tak ich treba spočítať 
Id (de)a uloženie hodnoty samotného bajtu 
dec de DIE bude ukazovať na „počet“ bajtov 
kk? Inc hl ukazovatel bloku na další bajt 
dec 1x a zmenšenie hlavného počítadla 
ex aľal úschova hodnaty bajtu 
Id axh nedošli sme medzitým na koniec 
or xl zdrojového bloku ? 
jť — Z,kk3 ak áno tak prestaneme počítat bajty 
ex aľať obnova hodnoty bajtu 
ine b zväčšenie minipôčítadla, ak pretieklo 
ir 7.kk3 tak potom tiež prestaneme počítal 
cp (hl) porovnanie či ešte nasleduje taký 
IU. Z kk2 istý bajt, ak áno počítame ďalej 
„kk3 Id ab bajty sme dopočítali, preto teraz 
or — #80 treba uložiť stav minipočítadla 
Id (de) a do skomprimovaného bloku 
inc de presun ukazovateľa 





inc de na voľnú pozíciu 
1 16: a znovu skok do hlavnej slučky 
Ak sa nenašli rovnaké bajty: 

Id (pocet+-1),de úschova pozíeiť minipočítadla 

inc de a ukazovateľ na voľnú pozíciu 
kk4 call zisti idú za sebou tri rovnaké bajty ? 

jr 2,kk5 ak áno treba skočiť 

Id (de).a uloženie jedného bajtu 

ine: de gun ukazovateľov 

ine hl pre ukladanie rôznych bajtov 

dec ix tesi či sme už prešli celý 

Id a,xh blok 

ar xl ak áno ľak tiež musíme skočiť 

Jt — z.kk3 ukladanie rôznych bajtov 

inc. b zväčšíme minipočítadlo 

jr nz.kk4 ak pretieklo, tiež musíme skočiť 
kk> 1d ab koniec ukladania rôznych bajtov - 

and #71 uloženie stavu počítadla rôznych 
pocet Id — (#5555),a bajtov do skomprimovaného bloku 

h tec a skok na začiatok hlavnéj slučky 

Test či sa v hloku nachádzajú 

zisti Id  a.(hl) za sebou tri rovnaké bajty 

ine hl - vezme prvý bajl 

cp (hl) porovná s druhým 

jr — nžzzno ak nezhoda tak hneď koniee 

inc hl ak zhoda tak sa ešte 

cp (hl) porovná s tretím 

dec hl Obnova začiatočného stavu 
zzno deechl ukazovateľa do bloku 

ret 


a návrat 


Ako vidíme aj v tejto rutinke sa dlžka pôvodného bloku ne- 
tradične vkladá do registra TX. Ak chcete mať dížku v inom re- 
gistri, určite už viete čo máte robiť (ak nie pozrite sa do minulej 
lekcie). 

. Všimnime si v rutinke jednu raujímavú vec: inštrukciu LD 
(pocet+1).,DE. Na tejto samotnej inštrukcii ešte nie je nič zaují- 
imavé. Ale tera? sa pozrime na návestie „pocet“ - a vidíme že je 
v proerame a ukazuje na inštrukciu LD (#3353), A !!! Táto 1n- 
štrukcia má operačný kód dlhý presne jeden bajt a za týmto ope- 
račným kódom nasleduje dosť nepochopiteľné číslo #5555. Keď 
si lepšie všimneme prvú inštrukciu LD (počet+1),DE zistíme, že 
táto inštrukcia zapisuje register DE práve na tú adresu pamäti, 
kde sa nachádza toto nepochopiteľné číslo. Čiže vlastne pri písa- 
ní rutinky je úplne jedno akú hodnotu napíšete namiesto #3333, 
aj tak sa táto hodnota v priebehu práce programu modifikuje. 

Práve toto zaraďuje našu rutinku do triedy 17v. „samomoditi- 
kujúcich sa programov“ - to znamená, že kód rutiaky Sa v prie- 
behu práce mení. To ale tiež znamená, že táto rutinka by ne- 
mohla fungovať keby bola v romke alebo v ramke so zakázaným 
zaplsom. 





Verím, že vám tieto lekcie programovania v asembleri Z80 
ukázali ako vyzerá programovanie v praxi a dali vám mnoho ná- 
padov ako písať rôzné strojové programy pre procesor Z80 a že 
prípadne i niektoré rutinky ktoré sme si tu ukázali využijete v bo- 
hatej programátorskej praxi, ktorá sa pred vám! práve otvára.. 


- busy - 





le 







A 


| 


vI m S sú RI OR ASI 


FREU 


V poslednej dobe sa zvykne často vodbaorných kru- 
hoch vyskytovať slová x-módy. Ako programátor na PC 
sám sa postupom čásu aj ja dozvedel čo-to o týchto gra 
ľických môdoch pre kartu VGA a pochopil som, že je 
veľmi potrebné tieto módy ovládať, Prečo ? 

Čo ta sú x-módy a aké majú výhody ? X-módy sú 
arafické mády VGA karty, ktoré majú niekoľka spoloč- 
ných rysov, Hlavným znakom x- módov jé to, že sú po- 
užiteľné na KAŽDEJ VGA (aj 236kB) kompatibilnej 
karte. Ďalej, pri týchto módoch sa zobrazuje 236 farieb 
ň je možné používať vlač „video-RAMIek“. V tom je 
najväčší rozdiel oproti klasickému | 3h BIOS mádu 
(320x200 hodov 256 farieb jedna stránka). Základné x- 
môdy sú : 


320x200 štyri stránky 


120x240 tri stránky 
320x400 dve stránky (napr. hrá RAVENLOFT) 


Existujú aj ďalšie, ale vždy sa jedná v podstate len o 
iné rozlíšenie a iný počet video stránok. X-mód bol po- 
užitý napríklad aj v hre DOOM. 

Keď sam už poznal mažnosti x-módov, bolo mi Jaš> 
rié. že bez nich by sa programovali kvalitné grafické 
demá veľmi tažko, tak som začal zháňať popis progra- 
mového ovládania týchto módov. Svoje poznatky 5m 
zhrnul do nasledujúceho celku. 

Pri x-mádoch je video pamäť v seemente Da000h, 
Jeden hod je reprezentovaný jedným bytom. ktorý vy- 
jadruje číslo farby. Ľahko si spočítate, že štyri stránky 
po 6400 bodoch by sa Vám tam nezmestili. Video pá- 
mäť je preta zložená zo štyroch bajtových rovín, ktoré 
sú „na sebe“ poukladané. Preto jeden OPPŠEŤ v rámci 
video segmentu ukazuje na ŠTYRI body. Pred zápisom 
(čítaním) da pamäte teda musíme najprv karte povedal, 
ktarú hajtovú rovinu(-y) déme meniť, alebo čítať jej ob- 
sh. Tento systém má aj svoje výhody, ale aj nevýhody 
Pokiaľ pracujete len s jednotlivými hadmi. tak sa operá- 
cie predlžujú a naslavénie správnej hajtovéj roviny. Ale 
ak potrebujete zaplniť štyri body naraz, stači Vám meniť 
obsah pamäte len RAZ, čiže v takom prípade je rutina 
4x rýchlejšia, ako v klasickom 13h BIOS móde. Čitať 
mäžeme náráz samozrejme len jedén bod. Výpočet ad- 
resy jedného bodu teda prebieha takto : 

Širka obrazovky delená štyrmi (lebo jeden aftset ad 
résuje štyri body) -— to sa vynásohi Y -ovau súradnicou, 
K tomu pripočítame X-ovú súradnicu tiež vydelenú štyr- 
mi. A mámé adresu hytu vo video pamät (tzv. OFF 
SFT). Teda ná adrese (0a000h : (výsledok predchádza- 
júceho výpočtu)) sa nachádza štvorica bodov, ktorá ob- 
sahuje aj ten hľadaný. Dalej si vezmeme zvyšok po de- 
lení X-avej súradnice, Ak ideme čítať bod. tak číslo baj 
tovej roviny musí byť v rozsáhu 0 až 3, pričom Ú ozná- 
čuje bod úplne naľavo. (1 označuje bod druhý zľava, 
atď... To znamená, že pri čitani bodu netreba robiť so 
zvyškom žiadnu matematickú operáciu, stači ho pr lama 
vyslať na port karty ako číslo bajtovej roviny. Inakšia si- 
tuácia nástane pri zápise bodu. Pri zápise bodu musíme 
karte povedať (myslené samozrejme obrazné, v skutoč- 
nasti jej len pošleme nejaké číslo na poru, ktoré body 
pri zápise čísla do pamäte sa zmenia a kloté si uchova- 
jú svojú pôvodnú hodnotu. Tieto body označíme karte 
tuk, že v hinárnom čísle nastavíme ná jednotky práve tie 
hity, ktoré označujú zmenené body. Napriklad chčéme 
zmeniť prvý, tretí a štvrtý bod na adrese A. Číslo pre kar 
tu potom bude vyzerať takto : 








00001101 b (binárne) (z 0d hexadecimálne z 13 de 
cimálné) 

Čize bude nástavený prvý bit (prvý bod), treti biť a 
štvrtý bit (tretí a štvrtý hod) 


Toľko z teórie o výpočte adresy bodu. (prax nechaj 
me na neskôr, teraz sa pozrime, ako to je s jednotlivými 
stránkármui) 

Pri x-mádach v skutočností žiadne stránky neexistu- 
jú !!! Ale VGA kartu umožňuje ozrnačiť miesto v pamä 
li. odkiaľ sa má zobrazovať video pamäť. Toto miesto 
musi byť vždy v segmente DAAD h. Ta znamená, že ak 
máme pri mádé 320x200 dosť miesta pre štyri obrázky 


(jeden má 320x200/4 bytov z 16000 a jedén šegmení 
pamäte má 65536 bytov), môžeme nakresliť obrázok do 
voľného miesta 4 označiť karte začiatok obrázku, čím 
sme si pávodný obrázok nezmazali. A ak prepnete na 
ďalší obrázok až po jeho dokreslení, bude to vyzerať, že 
sa priamo „objavil“ ! Tento systém samozrejme ummáŽ- 
nuje umiestniť novú obrazovku napríklad do polovice 
starej. Dá sa to využiť pri 12v. „scrollingu“, keď sa celý 
obraz plynule hýbe smerom dale a hore pa ľubovoľnom 
počte bodov. Stačí len pod (nad) aktuálny obrázok vy- 
kresliť nové riadky a potom posunúť ukazovateľ začiat 
ku obrazovky. V pripade pohybu do strán (vľavo a vpra- 
voj sa vyskytne väčší problém, Keďže jeden offset ob- 
sahuje štyri body, posunutie ukazovateľa o jeden byte by 
posunulo obrázok o štyri body ! Preto má VGÁ karta čš- 
te jeden pomocný register pre jemné doladenie ukazo- 
vateľa. Ale to už jé ďalšia kapitola ovládania VGA kar 
ty, ktorú zatiaľ necháme bokom. Hodnota ukazovateľa 
sa teda rovná adrése prvého bodu, ktorý sa zobrazi na 
obrazovke. 

[Iž viemé teda vypočítať adresu bodu a ukazovateľ 
obrazovky. Téraz ostáva len jediný problém, ako tieto 
čísla využiť v programe. Preto teraz uvediem výpis Tu- 
tín, ktoré tieto adresy a čísla využívajú ... 


SetPace PROC NEAR 
chx - ukazovateľ na obrázok va video RA NI pamäti 

mov ch bl 

mov — čl. Un 

mov — bllch 

mov — dxb03d4h 

[Tiav LdÁ.CA 

OLIŤ (X. 0X 

mov — ax,bx 

Gut dx,ax 

[el 


SetPage ENDP 


SetBitPlaneForRead PROC NEAR 
: ah - number oť bitplane [0 - 3] Číslo bajlovej 
roviny (hodu) pre čítanie 
moy — dx,03ceh 
imoy — al,O4h 
NITRA dx al 
[č dx 
mov — alah 
out dx.,al 
ret 


SetBirPlaneForRead ENDP 


Se1BitPlaneForWrite PROC NEAK 
„ ah - čísla bajtovej roviny [jednotlivé bity znamenajú 
. jednotlivé roviny | resp. číslo označujúcé, 

ktoré hody sa pri 

£ zápise do pamäte zmenia. 
mov — dx D3c4h 
mov — al, 02h 
out x. 


111e dx 
mov — alah 
ú1U11 dx. al 
TEL 


SetRiiFlaneFarW rite EX DDP 
A ešte rutinu na inicializáciu x- módu ! 


[nic KMod PROC NEAR 
pušha 

- Vlastníci pročesorá 8086 a 8088 musia zmeniť 
ničktorč 

z inštrukcie za ich ekvivalenty ... 

: pusha uloží všetky základné registre na zásobník 

: Možno ju nahradiť jednotlivými PUŠH všetkých 
registrov, ktoré 

sa v podprograme mená ,.. 


sÚ486 DX? 

- na 66M Hz ako pomalý ... rozmýšľali ste už nad tým, 
že máte domá 

exponát vhodný akurát do múzea ? 


mimochodom, vo svete coderov sa začina javiť procesor 


mov 4x00 13h 

int lÚh : Klasika 13h BIOS máôád 320x200 
| stránka 

môv dx.03ceh | port - O3eeh „Graphics address 
register“ 





mov al:53 


out —dxal „ Register grafického môdu ... 


inc — dx , port - O3eľh „Other Graphics 
Ker isters“ 
ino al.dx " načítanie pôvodnej hodnoty registru 
and al.11101111b : vynulovanie 3-tého bitu 
out dx al . nastaví register na novú hodnotu 
dec dx „ port - O3ceh 
mov al,6 r „miscellaneáus register“ 
out —dx.al 
ic — dx 


in — al,dx | načítanie registra 
and al, 11111101b : vynulovanie 2-hého bitu 
out dx.al : nastavenie .., 
mov dx,03c4h +: port - Ú3c4h „Seguencer Address 
Register“ 
môv al4 „A - register „Memory mode“ 
out —dx.al 
ine dx 
in — al,dx - načítanie registrá 
and al11110111b : Vynulovanie 4-tého bitu 
Or ala nastavenie 3-tieho bitu 
Out — dx,al : nastavenie registra 
mov ax ĎAÓOOC0h : do ES sa uloží segment VRAM 
[TOY č.5, 1X 
xor di.di 
mov ax,di 
môv ex (0BLKMNIh 
rep.  slosw 
mmaáv dx,3d4h 
môv al,14h 
out dx al 
inc dx 
111 al,dx 
and al, 10111111b 
úut — dx.al 
dec dx 
mov al, 17h 
úut — dx,al 
111€ dx 
111 al dx 
úr a1 OT10GODOIOB 
úut dx.al 
poUpAY 
RET 
- V komentároch sú použité štandartné anglické náz- 
vy registrov 
£ VGA-karty. Skratka VRAM znamená Video KAM, t.] 
pamiiť, kde je 


- Vymazanie prvej stránky 


„ uložený obrázok. K použitiu týchto rutín Je nutné mať 


priemerné 

- znalosti Assemhleru na počítači PC. Ak téda máte né- 
jaké 

: problémy, skúste požiadať a radu niekoho skúsenejšie- 
ho, 

, prípadne sa obráťte priamo na mňa. Tému som v pod- 
state len : „naškrtol“. pretože téma x-máódy je priliš 
rozsiahla na jeden : článok. Možno sa dočkáte detallov 
v ďalších článkoch o PU. 

, Poskytujem Online help cez e-mail na adrese HEL- 
COeDURO.UPJIS.5 K 

InicX Mod ENDP 





Vysvetlivky : 

V článku sa objavil nový pojem „Bájlová rovina" 
Kto pozná EGA „bitové roviny" UŽ asi vie, a čo pojde. 
V bitových rovinách je jeden bad reprezentovaný Jed- 
ným bitom. Tu je jeden bod reprezentovaný jedným baj- 
tom, preto som použil názov bajtová rovina (to hol ná- 
pad Busyho). Jedna obrazovka je tvorená zo štyroch baj- 
tových rovín. Prvý bod z ľava na obrazovke je v prvej 
rovine, druhý v druhej, atď. a piaty bod je opäť v prvej. 
(tzv O) 


Mr.PE.D 


late? 
RECENZIA 








Jednou z najvýznamnejších leteckých hi 
ek počas druhej svetovej vojny boli stret- 
nuliá v Paáciľiku v roku 14942 medzi 
Japonskom a UŠA, Patrí medzi ne aj sláx 
ny Japonský nálet na základňu v PEARI 
HARBOUKR, kde zahynulo veľmi veľa 
američanov a kde bolo zničených veľa ladí 
a lietadiel. Neskôr sa ukázala, Že Japonské 
vílazstvo v tejto biťke bolo víťazstvom 
Pyrrhovým. Japonci vojnu prehrali a na 
viac na ich územie padli dve atámové ham- 
by... To je však už Iná kapitola, 


PACIFIC STRIKE le ďalši letecky s1- 








Vyber tréningových ntisiť. 


aa 


Japonsky kamikadze si 10 namieril rovno na americkú loď. Ako dopadol, vidíte sami. 








mulátor, Ktorv sa zameriava na obdobie 
druhej svelovej vojny. Pozoruhodné je 
najmä to, že vy poslednom Čase od dvoch 
rôznych firiem prišli na trh dve podohné 
hry. Prvou je 14942: PACIFIC AIR WAR 
od MICROPROSE a druhou PACIFIC 
STRIKE od ORIGIN. Obe hrv sú veľmi 
vydárené a ťažko [1 sa dala JEdNOzZNAČNE 
povedať, ktorá z nich je lepšia, Ak chceme 
poznať vznik a vývoj PACIFIC ŠTRIKE, 
mlisíme sa vráť a dva roky dozadu. 
Vledy sa v ORIGIN pracovalo na veľkom 
projekle s názvom STRIKE COMMAN. 
DER. OKIGIN túto hru uviedli na trh po 
viac ako roku intenzívneho 
programovania a testov. Bola 
Lo prafieky nNAJprepracavanej- 
šia stíhačka, aká kedy bola na 
trhu hier pre PC, ale nieslo ta 
so sebou jednu veľkú nevýho- 
du - obrovské nároky na hard- 
ware PU. ORIGIN patria mé 
dzi firmy, ktoré sa snažia robil 
hry vždy ná lie najlepšie počí- 
lače, aké na trhu momentálne 
sú. Keď prišiel WINUG COM 
MIA“RDEKR 2, väčšiná Z nás 
mala Iba 256-tky, ale táto hra 
chodila uspokojivo len na 386- 
Ikách. ŠTRIKE COMMAN:- 
DEK na plnú detailnosť potre- 








boval 486-tku s local-busovou erafickou 
kartou v čase, keď takéto základné dosk, 
Iba prichádzali na trh a mali ich iba tí, kto- 
ri sl práve kupovali nový počítač. Okrem 
ťoho na vtedajšie hry bohate stačila 386- 
[ka s frekvenciou 40M Hz. Kto teda chce 
hrať kvalitné hry od ORIGIN, je neustále 
tlačený na uperade svojho počítača, Ak si 
k tomu pripočítame, že distribučná firma 
ELECTRONIC ARTS zdražela hry od 
ORIGIN na cca 30 libier, ľahko si spočí: 
lame, že do hier a do počítača treba vrá- 
žal riadny balík peňazí.. 


PACIFIC STRIKE nic je stíhačka hlíz- 
ke] budúcnosti, ako STRIKE COMIM AN. 
DER. ale ovládanie a rutiny má tie isté. 
Rozdiel je akurát v tvare kokpilov, v sce 
nároch a v typoch písma. Z tohto dôvodu 
vývoj PACIFIC STRIKE netrval tak dlho, 
ako vývoj jeho predchodcu, ŠTRIKE 
COMMANDERAa. Keď sa s odstupom ča- 
SU pozeram ná spôsob rahrazovama grali- 
ky, ktorý sme videli už v STRIKE COM 
MANDEK, zisťujem, že ORIGIN pred- 
behli svoju dobu. Zatiaľ iba ich letecké si- 
mulátory majú natoľko reálnu srafiku, že 
Kopce vyzerajú naozaj ako kopce a mestá 
ako mestá - teda aspoň z diaľky. Keď pri: 
letíme nižšie nad mesta, grafika sa stáva zr- 
nitejšou. V iných hrách však stále vládne 
veklorová graľika bez textúry. Lietadlá už 
vyzerajú z externých pohľadov celkom 
dobre, ale grafika okolia je dosť biedna. 
ORIGIN tiež používajú na objekty vekto- 
rovú grafiku, ale dokážu ju pokrývať textú- 
ťou, ktorá 1m dodá lepší vzhľad - pochopi- 
teľné za cenu vyššieho nároku ná procesor 
a grafickú kartu. 


PACIFIC STRIKE je z grafického hľa- 
diska veľmi pekný simulátor a môžem po- 
vedať, že nie je ľažký ani na ovládanie 
STRIKE COMMANDEKAa som síce príliš 
nehral, ale aj tak som nadobudol dojem, že 
PACIFIC STRIKE je pre hráča ľahšie 
zvládnuteľný a že tu nie sú prebytočné 
ovládacie prvky. Posun k lepšiemú je zrej- 
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Objednávky pre ČR: 
OTES COMPUTER SYSTEMS 


P.O.BOX 48 
BRNO 2 
656 48 





NTSTY P: 


286 - 586 


A-TRAIN CONSTRUCTION SET 
ANOTHER WORLD 
AV 8B HARRIER AS5AULT 
BANE OF THE COSMIC FORGE 
BLADE OF DESTINY 
BURNING RUBBER 
CHAMPIONS OF KRYNN 
CHAMPIONSHIP MANAGER "93 
CHAMPIONSHIP MANAGER FOR WINDOW 5 
COOL WORLD 
CRUTSE FOR A CORPFŠE 
CRUSADERS OF THE DAKK 5AVANT 
DAY OF THE TENTACLE 
DEATH KNIGHTS OF KRÝYÝNN 
S DELUXE TRIVIAL PURSUIŤT 
| DUNGEÓK, HACK 
EPIC. 
ESPANA THE GAME3 YZ 
EUROPEAN CHANIPIONS 
S EYE OF THE BEHOLDEK 
EYE OF THE BEHOLDEKR 2 
EYE OF THE BEHOLDEK 2 
F24 RETALIATOR 
FLASHBACK 
FLIGHT SIM TOOLKIT 
FOORMULA | 
HEAD TO HEAD 
INDIANA JONES 4 [adventuré ] 
INDIANA JONES 4 (akčná) 
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP 
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
JURASSIC PARK 
LEGENDS OF VALOUK 
I LETHAI. WEAPÓN 
ILINKS - THE CHALLENGE CF GOLF 
LINK5S 356 PRO 
MIGHT AND MAGIC 3 
MIGHT AND MAGIC 4 
MIGHT AND MAGIC 5 
ONE STEP BEYOND 
M. PC GAMES COLLECTION (3 hier) 
PITFIGHTEK 
PRINCE GF PERSIA 
KOBOCOP 3 
RYDER CUP 
SAM č MAX 
SCRABBLE 
SHADOWLANDS 
SIM ANT 
SIM EARTH 
SIMPSONS 
SPELLIAMMER - PIRATES OF REALM5PACE 
SPORTING GOI.D (3 hry) 
NI STREETFIGHTEK 2 
STRONGHOLD 
[SUPER LEAGUE MANAGER 
M SIIPER SPACE INYADER5 
SUPER VGA HARKIER 
"F.. EX. 
TERMINATOR 2 
TERMINATOR 2029 
THE DARK OUEEN ÔF KRYNN 
THE DREAM TEAM (3 hry) 
NI THE GODFATHER 
s THE SECRET GF MONKEY ISLAND 
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 
[I WAYNE GRETZKY 5 HOCKEY 3 
1 WWF EUROPEAN RAMPAGE 
| WWF WRESTLEMANIA 
X-WING - STAR WARS 
SLÁVNE TVÁRE (Ultrasoft) 
i ZX SPECTRUM EMULÁTOR (Ultrasofi) 
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[U84 IO 
1094.0 
12494 [10] Ze 
1679.0 zis 
1789.00 Má 
1679.00 
17A4.00 | 
[674.00 


CHAMPIONSHIP MANAGE R FOR W INDOW 5 
FORMULA 1 

JURASSIC PARK 

LOOM 

1. FE. A. 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 

THE 3ECRET WEAPON5 OF THE LUFTWAFFE 
TONY LA RUŠS5A 2 BASEBALL 


559.00 k 
1119.00 
1329,00 
1399,00 
1489.00 
1119,00 
1099.00 Päžieš 
999.00 kášaš: 
1099,00 ši 
1119,00 
1149,00 
1699,00 
1499,00 be 
| 149.00 


999.1 ? HOT 2 HANDLE (4 hry ji 749.001 


1489.00 BATTLE COMMÁND 599 00 A 
[000 0) | CHAMPIONS OF KRYNN 949 00 
1119.00! COOL WORLD 599 00 


1149,00 
1296 00 
14534.00 
1299 DO 
1399,00 
1639.00 

994 NÚ 


949.00 
799.00 

599.00 B£ 
62900 
s99 00E 


DEATH KNIGHTS OF KRYNN 
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 

INDIANA JONES 4 (akčná) 

LETHAL WEAPON 


[324.00 PT s | 
[399 (1) NINJA COLLECTION (3 hry) 599 00 
11494.D0 PITFIGHTER. 499 00 
1119.00 


499.00 
s99 00M 


RAMPAR TI 
SIMPS5ONS 


429.00) 
1299.(5] 


[S | Ď SLEEPWALKER 509.001 
1559,00 8 SPORTING GOLD (3 hry) 679.00 
ur SPORTS COLLECTION (3 hry) 599.00 
1799 (0 A lia NÉESTREETFIGHTEK 2 664, DO | 
EP: I SUPER SPACE INVADERS 499.00 


749.00 3a 
599.00 
749.00 


SUPERFIGHTEK (3 hry) 
TERKMINA TOK Z 
THE DREAM TEAM (3 hry) 


1328,00 
be ALL 
829,00 

111$.00 


[119.00 BRŠAB WWE EUROPEAN RAMPAGE 599.00 
499.00 8 NE DRTE SN 

A WWE WRESTLEMANIA 599.00 
[149.00 RS 2» 


999 00 
1294,00 
13524. 00) 
111€.00 
12494. 0L 


C6a - 


A DDA M S FAMILY 

COOL WURLD 

HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 

INDIANA JONES 4 (akčná) 

LETHAL. WEAPON 


- KAZETA 


399.00 eat 
399,00 #iiš 
699.00 já 
394,00 
439.00 
399.00 


1 199.00, PITFIGHTER 
1119,00, RAINBOW COLLECTION (3 hry) 
| 149.00 RAMPART 


SIMPSONS 


1299.00 SLEEPWALKER 

1499,00), SPORTING GOLD (3 hry) 
1149,00 SPORTS COLLECTION (3 hry) 
1119.00| STREETFIGHTEKR 2 


SUPER SPACE INVA DER 5 

SUPERFIGHTER (3 hrv) 

TEKRMINATOK 2 

WWF EUROPEAN RAMPAGE 
S WYWF WRESTLEMANIA 


DELUXE TRIVIAL PURSUIT 
DENNIS 
NÍRYDER CUP 


IBURNING RUBBER — 
DENNIS 
JURASSIC PARK 


SLEFPWALKER 
T.F.X.. 


ATARI ST/STE : 


1119,00 tah 
1439,00 s 
949.00 


> HOT 2 HANDLE (4 hry) 
30 CONSTRUCTION KIT 2.0 
ADDAMS FAMILY 
AV 8B HARRIER ASSAULT 
CALIFORNIA GAMES 2 
CHAMPIONSHIP MANAGER "93 
COOL WORLD 

CRUISE FOR A CORPSE 
EPIC 
ESPAŇA THE GAMES "92 
EUROPEAN CHAMPIONS 
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP 
FORMULA 
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 

INDIANA JONES 4 (akčná) 
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
LEGENDS OF VALOUR 
LETHAL WEAPON 
SÍNINIA COLLECTION [3 hry) 

ONE STEP BEYOND 

PARASOL STARS 

PITFIGHTER 

POWER UP (5 hier) 

PRINCE OF PERSIA 

RAINBOW COLLECTION (3 hry) 
RAMPART 

ROBOCOP 3 

SHADOWLANDS 

SIMPSONS 

NI SLEEPWALKER 

SPORTS COLLECTION (3 hry) 
STREETFIGHTER ? 

SUPER LEAGUE MANAGER 
SUPER SPACE INVADERS 
SUPERFIGHTER (3 hry) 

THE DREAM TEAM (3 hry) 

THE GODFATHER 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
WWE EUROPEAN RAMPAGE 
WWE WRESTLEMANIA 





10199 00 
969 LU 


064 DO sed 


964.00 | 


1L4S8.110 


[069.00 ze 
1049,00 ešeši 
HÁJA pi 


Gb. IO 
[244,001 


1328,00) 
949,00 
834.00 


969.00 A 
999.00 K 


1114,00 


1114.00 


469,00 
534.00 
24.00 
1196.0 


969.00 M8 


ga. 1 
834,00 
1454.00 
gÁYd 
794.00 


799.00 Si 
[119.00 mš 
829,00! 


1139.60 


829.00. 


744.00 
434.00 


Ha U 


994.00 
464. 11 
464.00) 


799.00 KE 
999.00 fi 


964.00 
424.00 
964.00 


929.00 MŠ 

1149,00 pák 
969.00 Bázši 
969.(0 
949.00. A 





Objednávky pre SR: 
ULTRASOFT 
PO.BOX 74 


BRATISLAVA 15 
810 05 












2 HOT > HANDLE (4 hry) 
3D CONSTRUCTION KIT 2.0 
A-TRAIN 

A- TRAIN CONSTRUCTION SET 
ADDAMS FAMILY 

|ANOTHER WORLD 

JAV 8B HARRIER ASSAULT 
BANE OF THE COSMIC FORGE 
BLADE OF DESTINY 

BURNING RUBBER 
CALIFORNIA GAMES 2 
CHAMPIONSHIP MANAGER "93 
i COOL WORLD 

i CRUISE FOR A CORPSE 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 
EPIC 

NESPAŇA THE GAMES 92 

É FUROPEAN CHAMPIONS 
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP 
EYE OF THE BEHOLDER 

EYE OF THE BEHOLDER 2? 

F29 RETALIATOR 

FLASHBACK 

FORMULA 1 

HEAD TO HEAD 

HOOK 

INDIANA JONES 4 (adventure) 
INDIANA JONES 4 (akčná) 
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
| JURASSIC PARK 

LEGENDS OF VALOUR 
LETHAL WEAPON 

LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 
MIGHT AND MAGIC 3 

NINJA COLLECTION (3 hry) 
ONE STEP BEYOND 

PARASOL STARS 

PITFIGHTER 

POWER UP (5 hier) 

PRINCE OF PERSIA 

RAINBOW COLLECTION (3 hry) 
RAMPART 

ROBOCOP 3 

i RYDER CUP 

) SCRABBLE 

"SHADOWLAND 

S SIM ANT 

I SIM EARTH 

SIMPSONS 

SLEEPWALKER 

SPORTS COLLECTION (3 hry) 
STREETFIGHTEKR 2 

SUPER LEAGUE MANAGER 
SUPER SPACE INVADERS 
SUPERFIGHTER (3 hry) 

THE DARK OUEEN OF KRYNN 
THE DREAM TEAM (3 hry) 

THE GODFATHER 

THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 2 
i WWF EUROPEAN RAMPAGE 
WWF WRESTLEMANIA 











1119,00 RŠ: 


16439.00 
969.00 
559.00 
969.00 
969,00 
[324.00 plešaš 
[399,00 KAP 
1489,00 





















































1149,00 
1299 00 
969.00) 
1144.0 
859.00 
| 159.00 
969.00 
| 399.00 
969.00] 
859,00/ 


969 00 Ať 
[299.00 M 

[299.00 
799.00 
799.00 
969 00 
829.00 [koš 
[159.00 ŠH 
g2g OM 
749 (0 
854,00 
969.00 
969.00 
HOYLO 
g99 00 8 
[254 ĎÚ 
[299.00 
969.00. 
969 00: 
799.00 
999,00 
969.00 
824.00 
969 00 
| 199,00 
gas NO 
1149,00 
ÚAÁ NO 
[299.00 
969,00 #ä 
969008 
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© F.I.R.E. | 


Vesmíma SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora Františka 
Fiuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej put. 
s Cena 89,- 5k 


© BUKAPAO 


Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože maže 
C"OSBA NÚSTAY, s cialám zneškodniť prezidenta ostrova. 
Cena 69,- Sk 


© CHROBÁK TRUHLÍK 


Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou, Chrobák Truhlík sa snaží uniknúť zo 
zbierky muzaejmých exponátov šialeného profesora 
do š Cena 69,- Sk 
© LOGIC 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kombináciu fareb- 
mých kallkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču ! 
Cena 89,- Sk 


© RYCHLÉ ŠÍPY 1 


Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po stratenom tajupinom 
hlaválame "JEŽEK V KLECI" a ďalšie dobrodružstvá, 
Cena 69,- 5k 


© RYCHLÉ ŠÍPY 2 

Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE Soul |. Návrat do tajupnej ši 
Stinadla, ziskanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci, Cena 69,- Sk 
© STAR DRAGON 

Klasická pinografická hra 3 námetom 5C|-FÍ. Kozmická loď bojuje s civllzáciau fototov, 


ktorá predstavuja nebezpečenstvo pre Zem 
Cena 89,- šk 


© ATOMIX 


Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie môlekul rôznych zlúčenín z 
atómov. Hra zároveň zoznamuje šo základmi chémie. 
Cena 69,- Sk 


© DOUBLE DASH 


Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzemí zbierajú 
diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov Cena B3,- Sk 
© JET-STORY a 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a dôležitej 
mišsl v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planety. Cena 89,- Sk 
© HEXAGONIA : 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie preslávenej hry ATO- 
MIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení, 

Cena 69,- Sk 


komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej detektvky EL MU 
BAJNA, Napínavý pribeh a zábava pre mladých i starších. 
: Cana 69,- 5k 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi Fredóvi sudy s 
vínom, ktoré pred nim schovala Jeho neprajná žena. 
Cena 89,- 5k 


© CRUX 92 


Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblasti SCI-FI. kozmonaut musí potla- 
čiť veľkú vzburu rábotov na kozmickej základni. 
Cena B839,- 5k 


© MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS 


Prvý komplet dväch hier s romakým námetom. Dve klasické SCI-FI vesmírne strie- 
lačky na jednej kazete za cenu jedného programu | 
pou prd Cena 119,- Sk 


© PICK OUT 2 


Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru môžu hrať 
dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počitaču. 

(Obsahuje prérniovú hru CRUX 82 - ZDARMA !) Cena 113,- 5k 
© ŠACH - MAT | 
Priý šachový program na Didaktik z dammácei produkcie. Pri meraní sil s počítačom 


si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry 
(Obsahuje prémiovú hru LOGIC - ZDARMA !) Cena 119,- 5k 
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© TETRIS 2 


Podstatné všlepdanie verzia svetoznámeho hitu. Obsahuje možnosť súčas- 
nej hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, date 8 Hl S. 
ena 119,- 





© CESTA BOJOVNÍKA 


Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás. Boj s nebezpečnými príšerami 
štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 
Cena 119,- Sk 





© JAMES BOND - OCTOPUSSY 


Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent U 
ži odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych starožitností. 
Cena 119,- 5k 








f sa sna- 


© PRVÁ AKCIA 
čná Pa cka hra so zaujímavým námetom. Mlady policajt stoj! pred 
zložitou úloňou: zneškodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 
Cena 119,- 5k 





© PHANTOM F4 


Akčná plnografická hra S peknou flase peciálne vycvičený člen proti- 
teroristickéno komanda bajuje proti preslle nepriateľov, 
Cena 143,- 5k 









© PHANTOM Fá ll. 

spešné pokračovanie predošlej hry, Po oslobodení rukojemníčky sa mu- 

si náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrova, “ 
Cena 149,- 5k 








© SHERWOOD 
prihl akčniá hra: čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOU, Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Lidaktiku. 


Cena 199,- Sk 
© PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 


Prvá časť z trojdelnej série veselých príhod svetobežnka 
Mmex]- čana PEDRAÁ. Skvelou grafikou a prevedením pri 
pomína sériu hier DIZZY. 

Cena 179,- 5k 


© KLIATBA NOCI 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu bu- 
dete mať postarané, zaručuje názov firmy, ktorá Ju vytvori- 
la: MICHOTECH SYSTEMS, 

Cena 199,- Sk 


© KOMANDO 2 k 
Akčná bojová hra s 3D priestorovou grafikou. Ulohou voja- 
ka je prebojovať sa cez 8 rádioaktívne zamorených území k 
pripravenej helikoptére, 





Cena 199,- 5k 


© PEDRO V STRAŠIDELNOM ZÁMKU 


Pokračovanie príhod mexičana FPEDRÁ, Tentoraz sa musí 
PEĽRO pomocou svojho dôvtipu dostať zo strašidelného 
zámku. Výborná grafika aj spracovanie hry. 

Cena 179,- Sk 





© PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD 


M poslednom pribehu úspešnej trilógie sa PEDRO zatúla až 
do ďalekého Egypta. Jeho úlohou Je objasniť tajomstvo sta- 
rej pyramidy a oslobodiť priateľku. 





Cena 173,- 5k 


© TOWDIE 
Grafická adventure plná pekných grafických efektov a fa- 
rabnej animácie. Malý tvor TOWLIE sa snaží viac | menej 
úspešne pomáhať ohyvateľom hradu, 

Cena 199,- Sk 








© GUADRAX 


Táto graficko-logická hra je originálnou vanáciou na spôsob 
svetoznámej hry LEMMING:. Dvaja priatela sa musla spo- 
ločným úsilím dostať z obrovského zámku. 

Cena 149,- Sk 











AÚREVITETTTITIFE E117 To PROGRAMY asi DIDAKTIK (SPECTRUM): 


ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ANGLICKÉ PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 42-43 (napíšte ktoré): 


A 
Dl Tarán 1 


Programy vrátane manuálu v angličtine si objednávam v tomto formáte (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „formát“): 
CO4 KAZETA, C64/ DISK, ATARI ST, AMIGA 300/600, AMIGA. 1200, CD 32, IBM PC/3,.5, IBM PC/5.25, PC CD-ROM 


úra v A 


Rodné číslo á Vlastnoručný podpis 
ASTVATRIKI ID O TN TA PAT NITT TI 


dk“ šk BRA uno m | 
NANAEEZMA NA SOA ráno 


| POZOR: ZMENA V SPÔSOBE OBJ EDNÁVANIA. PREDPLATNÉHO ČASOPISU BIT POZOR! 


Pre zjednodušenie objednávania časopisu BIT sme zaviedli nasledujúci postup: 

1. Na poštovú poukážku typu „C“ (je k dispozícii zadarmo na každej pošte), napíšte čitateľné vaše meno a adresu. Smerovacie číslo uveďte na všetky diely zloženky! 

2. Vypíšte sumu podľa druhu predplatného 288 Sk (Kč) - račné 150 5k (Kč) - polračné. Iné sumy aká 245 5k alebo 150 5k nám neposielajte. 

3. Na opačnú stranu zloženky do kolonky „správa pre prijímateľa“ uveďte: a) druh predplatného („ROČNÉ PREDPLATNÉ BIT“ alebo „POLROČNÉ PREDPLATNÉ BIT“ 
b) mesiac začiatku predplatného ( napr. „OD ČÍSLA 1/95") 
c) vaše rodné číslo (pre počítačovú evidenciu) 


Posielajte nám sumy len za ročné (288) alebo polročné (150) predplatné. Staršie čísla objednávajte nasledovnou objednávkou a peniaze neposielajte dopredu! 
FESKEV2ATRIEOT O | TIETO STARŠIE ČÍSLA | BIT NA DOPLNENIE ROČNÍKA: 


NEON A — a — 


Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, slo: paličkovým písmom. kasa a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám pride rýchlo a vy poriadku. 


Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P. O.BOX 48, 656 48 Brno 2 


MNEETTFIRAFEE FFARF A HER FAN Z EFNASEHNE FALSE Z Sž Z EF Fu m NÁ Z  — m O 











» MANTRA - ANGLICKY (slov. [čos.) 
Výuka a ijičkkého zák prevratnou rietó cievu. 
Program sa skladá z dvoch častí obsahujúcich vyše 
1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 
Cena 119,- Sk 


a dule vý kr SOKdce s.) 


ada učenskéh 10 [r prevratnou srna 
Program sa skladá z dvoch častí obsahujúcich vyše 
1200 najpoužívanejších slov a výrazov, 

Cena 119,- Sk 


a NIADVUUK » sadnú PROFESOR“ 
Tvasba údastrýých pren súborov Mart v ľubo- 
volnom jazyku používajúcom latinku, V cene le zarata- 
ny podrobny tlačený manuál. 

Cena 119,- Sk 


sd v pr 


Tvorba až 8-kanalovej ikožirlajkc f- | Program 
sa môže stať výborným spoločníkom a pomôcť pri vý- 
uke hry na klávesové nástroje. 

Cena 119,- Sk 


© DATALOG 2 - TURBO 
Jeddria: Z - fiallerašíeh databánk na zy apactrúrti. 
Profesionálna obsluha cez ponukové menu. V cene je 
zarátaný podrobný tlačený manuál. 

Cena 199,- Sk 


ES M. R. 9. 
Najonsáinve asto a c samite u nás. Program 
potrebný pre tvorbu v strojovom kóde. V cene je zará- 
taný podrobný tlačený manuál. 

Cena 199,- Sk 


S BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/čes) 
AA — nadväzuje na známu sériu výukových prog- 
ramov, je však určený hlavne pre deti. Okrem textu 
všetky vyučované výrazy aj zobrazuje ! 

Cena 89,- Sk 


Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kaze- 
tách, alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 


[O program nie je k dispozícii na kazete 
program nie je k dispozícii na diskete 





Objednávky pre Slovensko: 

ULTRASCIT, P.O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre Čechy: 

OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O, BOCA 48, 656 48 BRNO Z 


-LIE — TE o EE r 


s» TEXT MACHINE > 
Kvalitný tačtový aidltor. ktorý premení Váš počítač na 
elektronický písací stroj. Tlač je možná na všetkých 
známych tlačiarňach, 








A S S — 


Cena 289,- Sk 


e SCREEN MACHINE [o 
Prafasionálniý grafický editor, umožňujúci tvorbu a edi- 
táciu statických obrázkov. Vytvorené obrázky možno 
exportovať do TEXT MACHINE. 

Cena 289,- Sk 


© DTP MACHINE UTILITY ©. 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré 
podstatne rozširujú možnosti programu TEXT MACH - 
NE. (Tvorba rámikov, semigrafiky) 








Cena 259,- Sk 
Áa DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK 





O o EE O O LE NENIE 


PRLFESNI5 41. PACK 


DTP MACHINE 


Kompletný systém DESK 
TOP PUBLISHING, ktorý 
sa skladá z predošlých 
troch programov. Pri kúpe 
DIPM PP ušetríte takmer 
110 korún ! 

Cena 739,- Sk 


© SOUNDTRACKER 





Vysoko profesionálny prog- 
ram pre tvorbu trojkanálovej 
hudby na čipe AY-3-8912. 
Nenahraditeľný doplnok k 
zvukovému interface MELO- 
DIK. 

Cena 199,- Sk 


© TUITION 
Prepracovaný — interaktívny 
systém na výuku programo- 
vacieho jazyka — BASIC. 
Obsahuje množstvo výuko- 
vých lekcií a názorných 
praktických príkladov. 

Cena 199,- Sk 








nevýrovná . 
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